Hier ist der Schatz, von dem Ihr 
bisher nur zu traumen wagtet! 
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EINLEITUNG 



Von Starkiller und anderen 
seltsamen Gestalten. 

U 



Iff. es isf geschafft. Nach 
anstrengender Arbeit 
und so mancher Clber- 
stunde isf die zweite Ausgabe 
von Power Play fertig gewor- 
Oen. Auch diesmal hallet Ihr 
e>n Heft in den HSnden, das bis 
zum Rand mit aktuellen Tests, 
Stories und vielen Intormatio- 
nen zum Thema Video- und 
Computerspiele gefullt ist. 

Im Mittelpunkt dieser Seite 
steht heute Starkiller, der 
Comic-Held, der sein Unwe- 



Starkiller-Zeichner 
Rolf Boyke augt 
vorslchlig zu 
seinem Comic-Helden 



sen axklusiv In Power Play 
treibt. Treue Leser kennen ihn, 
denn Starkiller schwirrt schon 
sen langerem durch Happy- 
Computer und die Sonderhef- 
te. Bis vor drei Monaten war 
Starkiller nur ein Name, der in 
vielen unserer kleinen Witze 
und Satiren auftauchte. Ooch 
als wir die erste Power Play ge- 
plant haben . war eines von vor- 
neherein klar: Starkiller muB 
endltch ein Gesicht bekom- 
men. 

Wir engagierten niemand 
geringeren als Rolf Boyke, Lay- 
outer bei unserer Schwester- 
zeitschrift -eeOOOer- und 
Comic-Zeichner aus Passion. 
Mehrere Taschenbucher von 
Rolf sind beim Semmel- und 
beim Goldmann-Verlag er- 
schienen. Er ist auch ein be- 
geisterter Computer-Spieler, 
also ideal fur die schwere Auf- 
) geeignet. 



Urn ehrlich zu sein: Selbst 
wir wissen noch nicht, wie die 
nachste Folge von Starkiller 
aussehen wird. Jedes Aben- 
teuer wird erst kurz vor Redak- 
tionsschluB ausgedacht und 
gezeichnet. Wenn Ihr also eine 
tolle Idee habt, was bei Starkil- 
ler noch so alles passieren 
kdnnte, dann schreibt uns 
doch eine Postkarte. Wir wer- 
den Eure Anregungen zusam- 
men mit Rolf diskutieren und 
vielleicht verwirklichen. 




Nun zu elnem anderen The- 
ma: Das Power Play-Team 
braucht Verstarkung; wir su- 
chen noch eine(n) Redak- 
teur(in). In solchen Fallen gibt 
man normalerweise eine Stel- 
lenanzeige auf. Da wir uns 
aber nicht mit einer muden 
Kleinanzeige begnugen woll- 
ten, haben wir keine Kosten 
und Muhen gescheut, eine be- 
sonders unterhaltsame Anzei- 
ge zu produzieren. Das Ergeb- 
nis ist auf Seite 111 zu sehen. 
Unser aktuelles Bild aus der 
Reihe -Redakteure bei der Ar- 
beit- zeigt Heinrich als Ein- 
wickler vom Dienst wShrend 
der Vorbereitungen zur Anzei- 
ge in unserem Fotostudio. 

Trubel gab es um das Rollen- 
spiel -Ultima V-. Eigentlichwar 
fur diese Ausgabe ein ausfuhr- 
licher Test dieses Produkts ge- 
plant. Anatol telefonierte oft 
und lang mit Programmierer 
Richard -Lord British- Garriot, 
um den aktuellen Stand der 
Dinge zu erfahren und es stell- 
te sich heraus, daB das Pro- 
gramm nicht rechtzeitig fur ei- 
nen Test fertig werden wurde. 




Dawireuchkeinen -geturkten- 
Testbericht vorsetzen wollen, 
haben wir in letzter Sekunde 
auf den Test verzichtet. Zum 
Trost gibt es ein umfangreiches 
Interview mit Lord British sowie 
eine Preview, in der Handlung 
und Spielprinzip ausfuhrlich 
vorgestellt werden. 



Jetzt bleibt mir eigentlich nur 
noch, Euch im Namen des ge- 
samten Teams ein frohes und 
erfolgreiches 1988 zu wun- 
schen. Power Play macht erst- 
mal Pause, die nachste Ausga- 
be kommt nicht in vier, sondern 
in acht Wochen an den Kiosk 
(auch wir mussen mal ver- 




Wlr basteln uns 
eine Mumle, 

Tell 1: Redakteure scheuen bei Fotos weder Blut, SchwelB noch 
Tranen (und erst rechl kelne Kalauer) 



Fur Videospiel-Besitzer ha- 
ben wir ein paar besonders 
hei8e Neuigkeiten. Uber die 
-Japan-Connection- hat Mar- 
tin neue Spiele ausfindig ge- 
macht, die in Deutschland erst 
In ein paar Monaten auf den 
Markt kommen werden. 



schnaufen). Das Neueste vom 
Spiele-Markt kdnnt Ihr dann 
Ende Februar lesen. 
Euer 

Boris Schneider 
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Fahr' Oder stirb ('.Skate or die«) 
lautet der aufmunternde Titel 
des neuen Skateboard-Funf- 
kampfs von Electronic Arts. An 
diesem Sportspiel arbeiteten 
Programmierer vom "Summer 
Games-Team mit, was man der 
Gratik auch ansieht. 




93 

Dieses Videospiel-Modut macht 
zur Zeil halb Amerika und Japan 
verrijckt. Im Friihjahr erscheint 
Nintendos "Legend ot Zelda" 
auch in Deutschland. 
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Tranlor - The last Stormtrooper 
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Cosmic Causeway (Trallblazer II) 


35 
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Spielhallen-Action. demnachst viel- 
leicht schon fur euren Computer: 
•Time Soldiers- (links im Bild) bietet 
solide Action-Kost mit einer raffinier- 
ten Steuerung. Neue MaBstabe bei 
Gratik und Schnelligkeit setzt Segas 
neuer Spielhallen-Hit -Afterburner*-, 
der vor allem dank seiner Hydraulik 
fur SpielgenuB (und Schwindelgefiihl) 
sorgt. Von Ataris Ktassiker "720 Grad- 
liegen die Computer-Umsetzungen be- 
reits vor. 
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Die faszlnierende Welt 
der Rollensplele steht im 
Mltlelpunkl dleser Ausga- 
be. "Ultima V-Schdpfer 
Lord British verriet uns in 
elnem Exklusiv-lnterview 
einiges iiber seine Arbeit. 
Einen fix und fertlgen Test 
kfinnen wir euch von 
"Dungeon Master" bieten. 
Das neue Super-Pro- 
gramm bietet ein neuarti- 
ges Spielprlnzlp mit toller 
Benutzerfiihrung neben 
exquisiter Grafik. Wenn 
slch hler ein paar Monster 
in den Gangen herumtrei- 
ben, langt man gepflegt 
zu zittern an... 



/Vei/e Umsetzungen 
von Computerspielen 



Automatenspiele- 
Tests 



Story 
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Tip des Monats: Starglider 
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BEWERTUNG 



Die Power Play-Wertungen 



In Power Play wimmelt es nur so von Spiele-Tests. 
Die Geheimnisse unseres Bewertungssystems, der 
Skala von 1 bis 10 und der drolligen Redakteursge- 
sichter luften wir auf dieser Seite. 



In Power Play gibt es ein ein- 
heitliches Bewertungssy- 
slem, das wir bei Tests von 
Computer-, Video- und Auto- 
matenspielen verwenden. Alte 
Programme werden von uns in 
drei Kriterien beurteilt: Grafik, 
Sound und der Gesamtwer- 
tung. 

Unsere Skala reicht von bis 
10. ist die schlechteste und 10 
die beste Wertung. Urn leinere 
Abstulungen zu erreichen, be- 
werten wir in 05er-Schritten 
(zum Beispiel 85). 

Bei alien Wertungen beruck- 
sichtlgen wir die Hardware- 
FShigkeiten. Bei Amiga-Pro- 
grammen kann man zum Bei- 
spiel bessere Grafik erwarten 
als beim Atari VCS-Videospiel. 
Die Wertungen sind also relativ 
zu den FShigkeiten der Hard- 
ware. Der Zahn der Zeit spielt 
ebenfalls eine Rolle, da im Lauf 
der Jahre die elnzelnen Com- 
puter immer besser ausge- 
nutzl werden. Das Ist wlchtig, 
wenn man spater einmal neue 
Wertungen mit filteren ver- 
gleicht. 

Bel der Grafik-Wertung wer- 
den Aspekte wie Farbwahl, 
Sprites. Animation, Scrolling 
und Geschwindigkeit berOck- 
sichtigt. Beim Sound spielen 
sowohl die Musik (technische 
Ausluhrung. Komposition) als 
auch die Eltekte eine Rolle. Bel 
der Musik beachten wir auBer- 
dem, ob sie mit dem Spiel im 
Speicher steht oder ob eine tel- 
le Titelmelodie gespielt wird, 
aber das Spiel erst nachgela- 
den wird. Letztere Methode ist 
einlacher, well der Musiker last 
den gesamten Arbeitsspeicher 
lur seine Spielerien zur Verlu- 
gung hat. 

Am wichtigsten ist jedoch 
unsere abschlieSende Ge- 



samtwertung. Sie sagt schlicht 
und einfach aus. wieviel SpaB 
ein Spiel macht und wie hoch 
die Motivation ist, Gralik und 
Sound IlieBen ebenlalls in die 
Gesamtwertung ein, doch der 
SpielspaB ist fur sie letztend- 
llch entscheidend. 

Die Wertungen werden mit 
einem Balkan verdeutlicht, in 
dem je mehr KSstchen ausge- 
fullt sind, desto besser die Wer- 
tung ist. Bei den Computer- 



spiel-Tests dienen Disketten 
als Fiillbildchen, bei Video- 
spielen sind es Joysticks und 
bei Automatenspielen MOn- 
zen. Diese Symbole haben kei- 
ne tielere Bedeutung und die- 
nen ausschlieBlich der opti- 
schen Unterscheidung. 

Alls Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Die Wertungen ent- 
stehen schon demokratisch in 
einer Konlerenz, an der alle 



Redakteure teilnehmen. Im 
Lauf der Zeit werdet Ihr sicher 
herauslinden, welcher Spiele- 
Tester am ehesten Euren Ge- 
schmack hal. 

Bei dieser Ausgabe hat sich 
Gregor -gn- Neumann lur ein 
paar Tests zu unserem Team 
gesellt. Lesern der Happy- 
Spiele-Sonderhefte durfte er 
noch in Erinnerung sein. Seln 
Schwerpunkt liegt beim Simu- 
lations-Genre. 

Besonders gute Oder nam- 
halte Splele testen wir ausliihr- 
licher. Aul mindestens einer 
Seite geben hier mehrere Te- 
ster ihre unabhangigen Mei- 
nungen zu einem Programm 
ab. Die Oualitat der Spiele ist 



von Version zu Version oft sehr 
unterschiedlich. Wir geben im- 
mer in einem Kasten an, auf 
welchem Computer wir ein 
Programm testen. Alle ande- 
ren Computer, lur die in nSch- 
ster Zeit Umsetzungen er- 
scheinen sollen. stehen in 
Klammern. Es kann auch vor- 
kommen, daB wir ein Spiel lur 
mehrere Systeme gleichzeitig 
bekommen. In diesem Fall er- 
h§lt jede Version ihren eigenen 
Bewertungskasten. Beson- 
ders interessante Umsetzun- 
gen werden im Rahman der 
Computerspiele-Rubrik noch 
einmal extra getestet. Hier wer- 
den lur die neue Version eige- 
ne Wertungen vergeben. (hi) 
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Nintendo-News aus Japan 



In Japan gibt es fur das Nintendo-Videospiel zahl- 
reiche Module, die noch nicht in Europa erhaltlich 
sind. Wir haben uns einige Spiele vorab angese- 
hen. auf die sich deutsche Nintendo-Fans schon 
jetzt treuen diirfen. 



Unierschied zwischen dem 
Automaten-Vorbild und der 
Umsetzung fur das Nintendo- 
Videospiel leslslellen konnen. 
Nemesis 1st schllcht und ein- 
fach ein uberaus faszinieren- 



V s muB doch einen Grund 
Blgeben. wenn namhafte 
■ Firmen der Spielautoma- 
tenbranche wie Konami, Taito, 
Capcom, SNK, Data East. Ban- 
Oai und Tecmo Schlange ste- 
hen. um fur ein Videospiel Pro- 
gramme zu entwickeln. Sogar 
etaolierte Softwarehauser wie 
zum Beispiel Broderbund Oder 
ai.cn Epyx, die bis jetzt nur 
K=mcomputern Beachtung 
scrienkten. widmen sich nun 
eeenfalls einem Videospiel. 
Das Nintendo Entertainment 
System (NES) wurde seit sei- 
ner Einfuhrung im Jahre 1984 
in Japan uber elf Milllonen Mai 
verkauft. Das bedeutet, daB 
dort in jedem vierten Haushalt 
ein Videospiel steht. Fast ge- 
nauso erfolgreich ist das NES 
mzwischen in Amerika. So 
wurden allein im ersten Jahr 
sett seiner Einfuhrung uber ei- 
ne Million Grundgerate an den 
Mann beziehungsweise an die 
F*au gebracht. Seit Mitte des 
Jahres wird das Nintendo nun 
auch in Deutschland ausgelie- 
lert Leiderslnd momentan nur 
de alteren Original-Nintendo- 
Soe-e lieterbar. Da diese 



•••• jL 



Ein drelfaches Hoch aul den Schutzschlrm ("Nemesis- tur Nintendo) 



neueren Spielen besorgt. Nun 
konnten wir uns mit eigenen 
Augen und Ohren davon uber- 
zeugen, warum auslandische 
Fachzeitschriften ins SchwSr- 
men geraten, wenn sie aktuelle 
Spiele fur das NES testen. 

Fangen wir mit den Glanz- 
stucken an. Interessanterwei- 
se stammen zwei der Besten 
von Konami. Da ware zum ei- 




Dem Flammenwerfer sollte man nicht zu nahe kommen (-The Goonies- 
fur Nintendo) 



schon ein paar Jahre auf dem 
Buckel haben, zeigen sie nicht 
die wahre Leistungstahigkeit 
des Systems auf. 

Aus diesem Grund haben 
wir uns eine japanische 
Nintendo-Konsole mit einigen 



nen -Nemesis-, das in Japan 
unter dem Namen -Gradius- 
verkauft wird. Falls jemand 
schon in der Spielhalle 
Freundschaft mit diesem un- 
glaublich fesselnden Spiel ge- 
schlossen hat. wird er kelnen 



des Actionprogramm. Gegen- 
iiber dieser gelungenen Um- 
setzung verblassen alle ubri- 
gen Versionen fiir die gSngi- 
gen Heimcomputer, die ja auch 
schon ziemlich gut waren. 
Massen von farbenfrohen Spri- 
tes tummeln sich auf dem Bild- 
schirm. Sie sind zudem vor- 
trefflich animiert undbewegen 
sich fliissig und ruckelfrei. DaB 
die ubrige Hintergrundland- 
schaft ebenso gleichmafiig wie 
sanft scroll!, ist eigentlich heut- 
zutage selbstverstandlich. Das 
Wichtigste aber ist, daB sich 
Nemesis sehr gut splelt. Man 
merkt dem Programm an, daB 
es mit Hingabe erarbeitet wur- 
de. Keine Bugs, die den Spiel- 
ablaut storen wurden, keine Si- 
tuational die ausschlieBlich 
mit Gluck zu meistern sind. Ne- 
mesis ist zwar ziemlich schwie- 
rig. aber trotzdem hangt der Er- 
folg jederzeit vom Konnen des 
Spielers ab und nicht vom Zu- 
fallsgenerator. Es ist eine wah- 
re Herausforderung fiir jeden 
Joystickkunstler. 

-The Goonies- von Konami 
ist nicht mit dem gleichnami- 
gen Datasoft-Programm fQr 
Heimcomputer zu verwech- 
seln. Hier handelt es sich um 
eine 1:1-Umsetzung des 
gleichnamigen Spielautoma- 
ten. Vereinfacht ausgedruckt 
ist Goonies ein Action-Adven- 
ture, das Sie durch viele unter- 
schiedliche Spielszenen fuhrt. 
In jedem Level sollten Sie mit 



Hilfe von Bomben. die man 
sich erst noch erkampfen muB, 
einige Tresore knacken, in de- 
nen sich wichtige GegenstSn- 
de und Personen befinden. Je 
weiter Sie vorankommen, de- 
sto komplexer werden die Le- 
vel. Unterwegs begegnen Ih- 
nen die unterschiedlichsten 
Objekte: Angefangen von To- 
tenschadeln und Skeletten, 
uber Fledermause, bis hin zu 
Diamanten und rattenahnli- 
chen Geschopfen. AuBerdem 
kommen Sie in den Besitz von 
Ausrustungsgegenstanden, 
die Ihnen das Weiterkommen 
erleichtern (zum Beispiel eine 
Stelnschleuder). Sowohl Gra- 
flk als auch Animation gleichen 
sich dem hohen Niveau von 
Nemesis an. Wobei unbedingt 
erwahnt werden sollte, daB 
sich die Programmierer wirk- 
lich um jede Kleinigkeit be- 
muht haben. Das merkt man 
besonders bei der Musik und 
den Soundeffekten. Wie schon 
Nemesis hat auch Goonies ne- 
ben all den oben genannten Ei- 
genschaften das gewisse Et- 
was. das einen immer wieder 
vor die Mattscheibe lockt. 

Neben diesen beiden High- 
lights verblassen die anderen 
Spiele etwas. -Super Xevious- 
von Namcot, der otfizielle 
Nachfolger von -Xevious-, 
spielt sich zwarwiederum sehr 
gut, bietet aber in bezug auf 
Graflk und Sound nur Durch- 
schnittliches. 

Zum SchluB sei noch kurz 
-Legend Of Kage- von Taito er- 
wahnt. Die Umsetzung ent- 
spricht im groBen und ganzen 
dem Automaten-Vorbild. Nur 
leider ist halt auch das Original 
keln Prachtstuck. Im Vergleich 
zu den Heimcomputerversio- 
nen ist die NES-Version aber 
um Klassen besser. 

Um alle MiBverstandnlsse 
auszuschlieBen sei noch ein- 
mal gesagt: Alle Aussagen in 
diesem Text beziehen sich aus- 
schlieBlich auf die japanischen 
Versionen der Nlntendo-Spie- 
le. Sobald sie fur das deutsche 
Nintendo-System verfugbar 
sind. werden wir sie naturlich 
noch einmal vorstellen und te- 
sten, Selber importieren hat 
keinen Zweck, da die japani- 
schen Module hier nicht lau- 
fen. Zum Gluck glbt es inzwi- 
schen auch in Deutschland ei- 
nige gute NES-Spiele, so daB 
vorerst keine Langeweile auf- 
kommen durfte. 

(Roger Zens/mg) 
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Demnachst auf jedem ST 



Die tertigen ST-Versionen 
von -Buggy Boy- und -Wizball- 
erreichten uns leider nicht 
mehr zu RedaklionsschluB, 
aber immerhin trafen zwei 
neue Demo-Disketten ein. 
Buggy Boy-ST hal naturlich ei- 
ne wesentlich sch6ner ge- 



zeichnele GraliK als die 
C64-Version, die wir in dieser 
Ausgabe leslen. 

Wizball (Or den ST scrollt 
rechl llott (siehe auch die Pre- 
view in Power Play 1) und zeigt 
eine besonders fetzige Explo- 
sion, wenn ein gegnerisches 



Sprite gelroffen wird. Beide 
Umsetzungen sollten in Kurze 
erscheinen. Von Wizball wer- 
den neben der ST-Version 
auch Amiga- und MS-DOS- 
Umsetzungen erscheinen, auf 
die man aber ein paar Wochen 
langer warlen muB. (hi) 



Der vertauschte 
Nipper 

In der erslen Ausgabe 
von Power Play isl uns beim 
Test von -Jacklhe Nipper II- 
leider ein Fehler unterlau- 
len. Stalt der Wertungen fur 
die C64-Version druckten 
wir irrtumlich die Wertun- 
gen der CPC-Version ab. 
Da das Spiel auf dem Com- 
modore besser gelungen 
1st, hier zur Nipper- 
Ehrenrettung nachtraglich 
die C64-Wertungen: 7 fOr 
die Grafik, 7,5 fur den 
Sound und 7 als Power- 
Wertung. (hi) 
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Elite Systems' Rennfahr-HIt Buggy Boy glbt auch auf dem Atari ST ordentllch Gas 



French Connection 

Neues vom franzflsischen 
Softwarehaus Infogrames: Fur 
Atari ST. C64. Schneider CPC 
und MS-DOS-PCs erscheint 
demnachst die erste -Berg- 
steig-Simulation-. -Chamonix 
Challenge- wurde von begei- 
sterten Bergsteigern program- 
miert und soli eine Mischung 
aus Geschicklichkeits-Splel 
und Simulation seln. Weniger 
ernsthaft durfte es bei -Isno- 
gud- zugehen, dem Spiel zum 
gleichnamigen Comic. Fur Ata- 
ri ST, C64, Schneider CPC und 
MS-DOS-PCs slnd Verslonen 
geplant. (mg) 



MSX-News von Konami Viel Prominenz beim Activision-Launch 



Konami hat wieder einige 
sehr gute neue Spiel-Module 
fur die MSX-Computer verof- 
tentlicht, die jeweils zirka 75 
Mark kosten. Aufgrund des 
gro8en Erfolgs von -Nemesis- 
wurde nun -Nemesis 2- vorge- 
stellt. Dieses Programm ist 
nicht Identisch mit dem eigent- 
lichen Nemesis-Nachfolger 
-Salamander-. Im Vergleich zu 
seinem Vorganger wartet Ne- 
mesis 2 mit einigen neuen Ex- 
trawaffen und tollen Planelen 
auf. Bis auf das rucklige Scrol- 
ling ist die Animation der zahl- 
reichen Objekte auf dem Bild- 
schirm sehr gut. Zum ersten 
Mai wurde ein spezieller 
Soundchip in das Modul einge- 
baut. Die Muslkstucke und 
Sound-Effekte erreichen be- 
stes C64-Niveau. Wer Neme- 
sis mochte, wird von Nemesis 2 
begeistert sein. 

Der zweite Tip fur MSX-Fans 
ist -The Maze of Galious-. Es 
handelt sich dabei um ein 
Action-Adventure der aller- 



ersten Gute. Der Schwerpunkt 
liegt bei der Action, obwohl 
Taktik und Kombinationsgabe 
auch nicht zu kurz kommen. 
Da das Spiel sehr umfangreich 
ist (Ciber 50 Objekte, die man 
finden und benutzen kann), er- 
haTt man an bestimrnten Stel- 
ten ein PaBwort. Wird dieses zu 
Beginn des Abenteuers emge- 
tippt, beginnt die Suche an der 
Stelle. die man zuletzt erreicht 
hatle. Alles in allem ein erst- 
klassiges und auBerst um- 
fangreiches Erkundungs- und 
Ausprobier-Spiel. Sowohl The 
Maze of Galious als auch Ne- 
mesis 2 sind Mega-Cartridges 
(128 KByte). 

Wahrend die belden obigen 
Programme auf MSX I- und 
MSX ll-Computern laufen, gibt 
es -Metal Gear- nur fur MSX II- 
Modelle. Actionreiche Hand- 
lung mit einem gutem SchuB 
Taktik zeichnet dieses Spiel 
aus. Die 128 KByte sind vollge- 
packt mit guter Grafik, Musik 
und viel Abwechslung. (mg) 



In England sind sogenann- 
te -Launches- in der Spiele- 
Branche nichts Ungewohnli- 
ches mehr. Dabei handelt es 
sich um eine Art zwanglose 
Pressekonferenz, bei der 
neue Programme vorgeslellt, 
Reden geschwungen und ein 
Buffet geplOndert werden. In 
Deutschland sind solche Zu- 
sammenkunfte, bei denen 
sich die halbe Branche trifft, 
so gut wie unbekannt. Activi- 
sion leistete Plonierarbeit 
und veranstaltete Ende No- 
vember eine Party in Koln, bei 
der einiges los war; schlieB- 
lich reprasentiert Activison 
noch die Labels Electric 
Dreams. System 3, Gamestar 
und Infocom. 

Gastgeberin Kathrin 
Ewaldsen vom deutschen 
Activlslon-Buro prasentierte 
neue Spiele wle -Bangkok 
Nights-, -Rampage- und die 
deutsche Version von -Ma- 
niac Mansion-. Von der 
Splelautomaten-Umsetzung 



-Firetrap- liegt die CPC- 
Version vor. Sie bietet ein 
spannendes Spielprlnzip. 
aber bescheidene Grafik. Wir 
haben noch Hoffnung auf die 
C64-Version, denn dank 
Hardware-Sprites und Scrol- 
ling konnte sie wesenllich 
besser werden. 

Rod Cousens (Activision 
England) und Mark Cale (Sy- 
stem 3) hielten auBerdem ein 
paar salbungsvolle Reden. 
Die Vorstellung des neuen 
Infocom-Adventures -8order 
Zone- erledigte die deutsche 
Infocom-User-Group, ein 
Fan-Club treuer Infocom- 
Anhanger. 

Neben Vertretern von Pres- 
se und Handel traf man viele 
deutsche Programmierer 
und Vertreter von Software- 
hSusern. Rolf Wagner (-Ty- 
phoon-) tummelte sich ne- 
ben Marc Ullrich (Rainbow 
Arts) und Tobias Meiertobe- 
rens(Micropartner/Magic By- 
tes), (hi) 



W 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2 



TW7 




AKTUELLES 



16-Bit-Futter von Microdeal 



Der Nemesls-Nachlolger Salamander roll 
Oer Sgectrum-Verslon llelBIg geballert 



an - hior win) schon mal hel 



Das englische Software- 
haus Microdeal wartet mil eini- 
gen interessanten Spiele-Neu- 
heiten (Or Atari ST und Amiga 
auf. Leider zu spat fur einen 
Test in dieser Ausgabe trat -In- 
sanity Fight- fur den Amiga 
ein. das von der schweizeri- 
schen Programmlertruppe Li- 
nel stammt. Zum Preis von zir- 
ka 70 Mark erhalt man ein 
senkrecht scrollendes SchieB- 
spiel. das ein wenig an -Gold- 
runner" erinnert. Extrawaffen 
und Joystick-Steuerung slnd 
zum Gluck mit von der Partie. 



Einen Test des Programms fin- 
den Sie in Ausgabe 2/88 von 
Happy-Computer. 

Auch fur den Atari ST ist bei 
Microdeal einiges in der Ma- 
che. Wenn diese Power Play- 
Ausgabe am Kiosk liegt, durfte 
das Action-Adventure -Tangle- 
wood- bereits erhaltlich sein. 
Das Besondere daran ist, daB 
alle Eingaben nur mit der Maus 
erfolgen. Die Tastatur wird 
nicht benutzt. Das Demo des 
zirka 70 Mark teuren Spiels sah 
schon sehr vielversprechend 
aus. (mg) 



Salamander kommt 



Zwei fur Amiga 



Kurz vor RedaktionsschluB 
erreichte uns die Spectrum- 
Version des Spielhallenhits 
-Salamander- von Konami. 
Auf den ersten Blick machte 
Cas Spiel keinen schlechten 
Einoruck. wenn es auch gra- 
Sscn naturlich nicht mit dem 
Ajtomaten-Original mithalten 
•ann. Besondere Eigenschal- 
5en: Weltraumkampf mit vielen 
Extrawaffen und noch mehr 
Angreifern. Die Umsetzung lur 



Gremlin hat zwei tolle neue 
Spiele-Sammlungen fur den 
C16 veraffentlicht: -Omni- 
ous- und -Omnibus II- bieten 
jewerls zehn Programme fur 
29 Mark (Kassette). Auf dem 
e*sen -Omnibus- findet man 
•= anei Search-, -Bounder-. 
-Fjture Knight-, -Jetbrix-. 
-Project Nova-, -Trailblazer-, 
-Rescue from Zylon-, -Xar- 
gon Wars-. -Tycoon Tex- und 
■Footballer of the Year-. Die 

Arcana pflegt ST 
und Amiga 

Das englische Software- 
hausArcanawill noch 1987 sei- 
ne ersten beiden Spiele fur den 
Atari ST und den Amiga verbf- 
fentlichen. 

-Mars Coos- durfte fur alle 
Action-Fans interessant sein. 
In diesem Weltraumspektakel 
soil der Feuerknopf nicht zu 
kurz kommen. Die zweite Neu- 
erscheinung, -Power Play: Ga- 
me of the Gods- (nicht zu ver- 
wechseln mit -Power Play: Ma- 
gazine of the Gods-) wird da- 
gegen mehr die Ratesptel- 
Freunde ansprechen. Beide 
Programme sind fur zirka 70 
Mark zu haben. (mg) 



Schneider CPC soil in KOrze 
folgen. Die C64-Version des 
•Nemesis-Nachfolgers soil 
dagegen erst tm Februar er- 
scheinen. Sie stammt vom Pro- 
grammierer, der die Commo- 
dore-Version von Nemesis 
schrieb. Bei der C64-Varsion 
von Salamander sollen wie 
beim Automaten-Vorbild zwei 
Spieler gleichzeitig antreten 
konnen. Also heizt schon mal 
die Joysticks an. (mg) 



zweite Sammlung bietet die 
Spiele -Dorks Dilemma", 
-Xcellor-, -Kung Fu Kid-, 
-Magician's Curse-, -Reach 
for the Sky-, -Monty on the 
Run-, -Sword of Destiny-, 
-Wimbledon-, -Xargon's Re- 
venge- und -Petals of 
Doom-. Den Deutschland- 
Vertrieb der empfehlenswer- 
ten C 16-Compilatlons hat 
Ariolasoft ubernommen. 

(hi) 



Capcom sagt: Go! 

Der japanische Automaten- 
Produzent Capcom (-Side- 
arms-) hat einen ungewflhnli- 
chen Vertrag mit -Go!-, dem 
neuen US-Gold-Label, unter- 
zeichnet. Go! wird bis Mitte 
1989 sfimtllche aktuellen 
Capcom-Automaten fur Hsim- 
computer umsetzen. Darunter 
fallen schon erschienene Auto- 
maton wie -Streets Fighter., 
-Black Tigers- und -Tiger 
Road- sowie samtliche Neuer- 
scheinungen der naehsten 15 
Monate. Die Umsetzungen auf 
den C64 werden von Capcom 
in Amerika programmiert, Go! 
wird in England die Umsetzun- 
gen auf Spectrum und Schnei- 
der sowie teilweise fur 16-Bit- 
Computer vornehmen. (bs) 



In der Abteilung -Umset- 
zungen, die wir aus Platz- 
grunden nicht extra testen 
konnten- gibt es zwei Amiga- 
Umsetzungen von bewahr- 
ten ST-Titeln zu vermelden. 

Ballerfreunde diirfen jetzt 
auch auf dem Amiga mit 
-Plutos- Rabatz machen. 
Dieses unkomplizierte 
Weltraum-SchieBspiel (be- 
sonderes Kennzeichen: zwei 
Spieler kfinnen gleichzeitig 
ran) ist mit dem ST-Original 
fast vollig identisch. Lediglich 
die Sound-Effekte wurden 
aufgemotzt. Plutos von Tyne- 
soft gehdrt zu den relativ 
preisgunstigen ST-/Amiga- 



Nachdem es fur diese Aus- 
gabe mit dem Test von -Gry- 
zor- nicht geklappt hat, wollen 
wir Euch zumindest ein Bild- 
schirmfoto der C 64-Version 
zeigen. Das fertige Spiel lag 
uns bei RedaktionsschluB lei- 
der noch nicht vor. Gryzor ist 



Spielen und ist fur zirka 50 
Mark erhaltlich. 

Firebirds Action-Adventure 
-Golden Path- gibt es jetzt 
ebenfalls fur den Amiga. Die- 
se Umsetzung ist mit der Ata- 
ri ST-Version quasi identisch: 
miltelmaBige Grafik und ein 
wenig aufregendes Spiel- 
prlnzip. Wer Action- 
Adventures mit einfachen 
Puzzles mag, wird hier ganz 
gut bedient. Da das Spiel mit 
einem ordentlichen deut- 
schen Handbuch inklusive 
Kurzroman verkauft wird, ist 
es vor allem fur Einsteiger in- 
teressant. Kostenpunkt: zirka 
70 Mark. (hi) 



die Umsetzung des gleichna- 
migen Konami-Spielautoma- 
ten und wird von Ocean ver6f- 
fentlicht. Action in mehreren 
Levels (mal 3D, mal von links 
nach rechts scrollend) inklusi- 
ve Extrawaffen ist zu erwarten. 

(hi) 




SpielgenuB im Omnibus 



Gryzor pirscht sich ran 
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Neuer Spitzenreiter 
bei der Leser-Hitparade 



Neben don aktuellen 
Charts aus England, den 
U.S.A. und unserer Re- 
daklion sleht die Leser- 
Hrtparade im Mittelpunkt die- 
ser Seite. Die Hitliste. die von 
den Power Play- und Happy- 
Computer-Lesern bestimmt 
wird, sieht nach langer Zeit ei- 
nen neuen Titel au( dem ersten 
Platz. Epyx Idste Epyx ab: 
-World Games- rutschte einen 
Rang nach unten wahrend die 
-California Games- an die 
Spitze marschierten. 



Um teilzunehmen rnuBt ihr 
uns eine Postkarte mit euren 
drei aktuellen Lieblingsspielen 
schreiben (Unterteilt in 1„ 2. 
und 3.). Es kann sich dabei so- 
wohl um Video- als auch um 
Computerspiele handeln. Gebt 
bitte auBerdem an. welchen 
Computer ihr besitzt und ob 
ihr einen Kasselten-Recorder 
Oder ein Diskettenlautwerk 
habt. Vldeospiel-Besitzer soil- 
ten schreiben, welches System 
sie haben. Der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Schickt eure 



Karten bitte an: 
Markt & Technik Verlag AG 
Redaktlon Power Play 
Kennwort: Hitparade 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 

Alls Zuschriften, die Power 
Play und Happy-Computer 
rechtzeitig erreichen. werden 
bei der Hitparade beruckslch- 
tigt. Unter alien Einsendungen 
werden au8erdem jeden Mo- 
nat 22 Computerspiele verlost. 
Diesmal gab es die Spiele- 
Sammlung -10 Computer Hits 



4- von Ariolasoft zu gewinnen. 
die wir einige Seiten vorher 
vorstellten. Die Gewinner in 
diesem Monat sind: 

Hamncri Aranf. Frankfurt 1 

Marc Backer, WOriDurg 

Anna Berttlan. Kwlvuhv I 

Alaunder Brau-er lockgnrn 

Vcikv Boiso". Et1V.ng»« 5 

Gilbert Brune. Gtadoeck 

Manning HovenOreg. Bocrtum 6 

Thomas Fiecner, Altenriot 

J. InMleperger. Amberg 

Olr.er Kalek Hannover 

Udo Kugel. Eoermannatadt 

Frank Lamport. Marl 

Meik M.lewek,. Karlarune 21 

Alexander Voeer. B.oeroacri 1 

Th. Rauhut. FraHJurg 

Bemd Reotardl. Muirieim t 

Markua Hanaun. BW^Heim-BlMlngen 

Slepnan H6*cn. Neekarweathewn 

Patrick Tappe. Ocntrvp 2 

Andreae Warmer. Monheim-Baumberg 

Denn.i Wlpprtn F«a,Oarg 

Domlmk W.ltner. SiU 

Herzlichen Gluckwunsch! Und 
vergeSt nlcht. auch diesen Mo- 
nat bei der Leser-Hitparade 
mitzumachen, damit sich euer 
Spiele-Liebling nach vorne 
schiebt. (hl| 



Leser-Hitparade 



1. (10) 
California Games 

(Epyx/U.S. Gold) 

Wechsel bei den Leser- 
Charls: -California Games- 
sprlngl mit elnem Rlesen- 
satz an die Spilze 




2. 


0) 


3. 


(3) 


4. 


(13) 


5. 


(8) 


6. 


(S) 


7. 


(12) 


8. 


(2) 


9. 


(6) 


10. 


(4) 


11. 


(14) 


12. 


(7) 


13. 


(•) 


14. 


(15) 


15. 


(11) 


16. 


(17) 


17. 


(9) 


18. 


(19) 


19. 


(-) 


20. 


(•) 



World Games (Epyx/U.S. Gold) 
Wlzball (Ocean) 
Pirates (Microprose) 
The Last Ninja (System 3) 
The Bard s Tale II (Electronic Arts) 
Defender of the Crown 
(Cinemaware/Mindscape) 
Gunship (Microprose) 
Arkanold (Imagine) 
Indizlertes Spiel 
Elite (Firebird) 

The Bard's Tale (Eleclronic Arts) 
Maniac Mansion (Lucasfilm/Activision) 
Indlziertes Spiel 
Gauntlet (U.S. Gold) 
Leader Board (Access/U.S. Gold) 
Krakout (Gremlin) 
Road Runner (U.S. Gold) 
The Guild of Thieves (Rainbird) 
Superstar Ice Hockey (Mindscape/Databyte) 



Hits der Redaktion 

1. (-) Buggy Boy (Elite Systems) 

2. (-) Dungeon Master (FTL) 

3. (-) Combat School (Ocean) 

4. (-) Star Wars (Domark) 

5. (4) Statlonfall (Infocom) 

Dla Pedoktions-rtitparado ist selDstveratendJicri iuD|ektiv. Ea e»nd aw aktuellen 
poraonllcfion Henner ynw.Br Splele-TeWer Anarol. Bor* Heinrtcn und Martin. 







Top 15 England 


1. 


(2) 


Joe Blade (Players) 


2. 


(•) 


Grand Prix Simulator (Code Masters) 


3. 


(D 


Renegade (Imagine) 


4. 


(4) 


Soccer Boss (Alternative) 


5. 


(12) 


Indiana Jones (U.S. Gold) 


6. 


(•) 


Pro Ski Simulator (Code Masters) 


7. 


(•) 


Fruit Machine Simulator (Code Masters) 


8. 


(7) 


BMX Simulator (Code Masters) 


9. 


(5) 


International Karate (Endurance) 


10. 


(6) 


Back to the Future (Firebird) 


11. 


(10) 


Dizzy (Code Masters) 


12. 


(3) 


Bubble Bobble (Firebird) 


13. 


(-) 


Football Manager (Addicitve) 


14. 


(14) 


Paperboy (Elite Systems) 


15. 


(15) 


Super Robin Hood (Code Masters) 



1. 


(5) 


2. 


(-) 


3. 


(2) 


4. 


(6) 


5. 


(13) 


6. 


(4) 


7. 


(3) 


8. 


(7) 


9. 


(1) 


10. 


(10) 


11. 


(-) 


12. 


(12) 


13. 


(9) 


14. 


(14) 


15. 


(15) 



Top 15 U.S.A. 



Gunship (Microprose) 
Maniac Mansion (Activision) 
California Games (Epyx) 
Chuck Yeager's AFT (Electronic Arts) 
The Bard's Tale II (Electronic Arts) 
Sub Battle Simulator (Epyx) 
Into the Eagle's Nest (Pandora/Mindscape) 
Alternate Reality: The Dungeon (Datasoft) 
Defender of the Crown 
(Cinemaware/Mindscape) 
Up Periscope (Action Soft) 
Plundered Hearts (Inlocom) 
Indizlertes Spiel 
Cauldron (Palace/Broderbund) 
Statlonfall (Infocom) 
Chessmaster 2000 (Electronic Arts) 
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AKTUELLES 



Game, Set, Match 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

49 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) * Ocean 



Spiel, Satz und Sieg - so 
glatt will Ocean die 
Sottware-Welt mit elner 
Spiele-Sammlung erobern. in 
der nur Sport-Simulationen 
enthalten sind. Zehn Program- 
me sind zum Preis von einem 
bei -Game, Set, Match- ver- 
eint, was diese Compilation 
trotz einiger schwacherer Titel 
zu einem MuB fur Computer- 
Sportlans macht. 

Zu den Highlights gehoren 
zwei technisch anspruchsvolle 
Sportspiele von Gamestar. Bei 
-World Championship Boxing- 
entscheiden Taktik und Ge- 
schicklichkeit uber den Welt- 
meistertitel. -Two-on-Two Bas- 
ketball- gilt als eine der besten 
Basketball-Simulationen, bei 
der zwei Spieler im Team ge- 
gen den Computer antreten 
kdnnen. Bei der Disketten- 
Version grbt es auch einen 
Uga-Modus, bei dem die Tabel- 
le gespeichert wird. Bei -Daley 
Thompson's Supertest- und 
-Hyper Sports- stehen mehre- 



Diese Compilation hatte 
auch den Namen -Grem- 
lin's Greatest Hits- ver- 
dienl, denn auf ihr tummeln 
sich gleich zehn Programme 
des englischen Soltwarehau- 



re Disziplinen aul dem Pro- 
gramm. Darunter belinden 
sich so interessante Sportarten 
wie Schwimmen, Turnen, Elt- 
meterschieBen und Bogen- 
schieBen. 

Auch -World Series Base- 
ball- und -Match Point- konnen 
sich heute noch sehen lassen. 
Vor allem letzteres Programm, 
eine spannende Tennis-Simu- 
lation, spielt sich auch Jahre 
nach der ErstverSHentlichung 
noch gut. 

-Jonah Barrington's Squash- 
ist nicht gerade das Pracht- 
stuck dieser Compilation, aber 
eine der ganz wenigen 
Squash-Slmulationen. Bei 
-Snooker- dart man sich beim 
Billard versuchen und -Ping 
Pong- ist die Umsetzung des 
Tischtennis-Automaten aus 
den Spielhallen. 

Fu8ball-Fans werden glasi- 
ge Augen bekommen, denn 
aul Game, Set, Match ist end- 
lich auch eine C 64- Version von 
-Super Soccer- vertreten. Die- 



ses. Darunter belinden sich so 
ziemlich alls Gremlin-Erlolge 
des Jahrgangs 1986. 

Action-Adventure-Fans wer- 
den gleich viermal bedient: 
-Avenger- ist ein entfernter 



Verwandter von -Gauntlet". 
-Jack the Nipper- ein originel- 
les Spiel rund urn einen Drelka- 
sehoch mitten in der schfin- 
sten Trotzphase, -Future 
Knight- bietet viel Action, daliir 
etwas weniger Adventure und 
-Monty on the Run- Ist ein Ver- 
treter des klassischen Platt- 
tormspiel-Genres. 

-Trailblazer- ist ein Wettren- 
nen mit Hotter abstrakter 3D- 
Gratlk. Bei der C64-Version 
kdnnen zwei Spieler gleichzei- 
tig an den Start gehen. Ahnlich 
geht es bei -Bounder- zu, denn 
hier muB man einen Tennisball 
steuern, der verschiedene 
Strecken zurucklegen muB. 
Anmutig hupft er von Plattform 
zu Plattform und wird von alter- 
lei Sprites belSstlgt. 

-Footballer of the Year- ver- 
tritt das populate Genre der 
FuBball-Strategiespiele. -Krak- 
out- gehdrt zu den besseren 
Spielen im -Breakout/Arka- 
noid-Stil Diverse Parameter 
wie Geschwlndigkeit und 
Grafik-Etfekte kdnnen in einem 
Menu eingestellt werden. Krak- 
out spielt sich ganz gut und 



bietet auch die beliebten Ex- 
tras, die das Spielerleben 
leichter machen. Eine kernige 
SchieBerei erwartet Sie 
schlieBlich bei -West Bank., ei- 
nem Clone des Spielautoma- 
ten -Bank Panic-. Als Bankhu- 
ter vom Dienst mussen Sie in 
einer Wildwest-Stadt Banditen 
umpusten, einzahlungstreudi- 
ge Kunden aber unbedingt ver- 
schonen. Ein simpler aber 
spannender Reaktionstest. 

Ten Great Games ist eine up- 
pige Compilation, die man nur 
empfehlen kann (was vor allem 
fur die Commodore-Version 
gilt). Gleich zehn zum Tell 
hochkaratige Spiele sind aul 
ihr vertreten . von denen elgent- 
lich nur Footballer ol the Year 
unterdurchschnittlich ist. Die 
anderen Titel stammen aus 
den verschledensten Genres 
und bieten zusammen eine 
ganze Menge SpielspaB. Ins- 
besondere Computer-Neulin- 
ge kommen hier fur einen be- 
scheidenen Preis zu einer 
Sammlung, die viele Stunden 
beste Unterhaltung garantiert. 

(hi) 




Monster, Sctiurken, Labyrlnthe: Avenger aul dem Schneider CPC 




Super Soccer Ist zum Gluck der elnzlge Totalauslall (C 64) 

ses Programm gab es bislang 
nur fur den Spectrum, Nach ei- 
nigen Minuten wird aber 
schnell klar, warum sich nie- 
mand bisher getraut hat, die 
Commodore-Version zu verol- 
fentlichen: Sie spielt sich ein- 
lach scheuBlich und hat gute 
Chancen, als langsamste und 
langweiligste FuBball-Slmula- 



tion in die Annalen einzuge- 
hen. Uber ein solch schwa- 
ches Programm sollte man 
aber hinwegsehen. SchlieBlich 
bekommt man bei dieser Spie- 
le-Sammlung eine ganze Rei- 
he anderer. zum Teil hochkarS- 
tiger Titel. Fur Sportspiel-Fans 
mit Sicherheit eine lohnende 
Sache. (hi) 



Game, Set, Match (Daley Thompson's Supertest, Hyper Sports, 
Match Point, Ping Pong, Snooker, Squash, Super Soccer, 
Two-on-Two Basketball, World Championship Boxing. 
World Series Baseball) 



Ten Great Games 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette), 55 Mark (Diskette) * Gremlin 



Ten Great Games (Avenger, Bounder, Footballer ol Ihe Year. 
Future Knight, Highway Encounler, Jack the Nipper, Krakoul. 
Monty on the Run, Trailblazer, Wesl Bank) 
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AKTUELLES 



10 Computer-Hits 4 



Endllch mal eine Spiele- 
Sammlung. die sich durch 
Bescheidenheil auszelch- 
net: Die vierte Ausgabe der -10 
Computer Hits- enthalt n£im- 
lich gleich zwdlf (und nicht nur 
zehn) Spiele zum Preis von ei- 
nem. Da die C64- und CPC- 
Versionen zum Teil unter- 
schiedliche Titel enthalten, 
nehmen wir sie uns einzeln vor. 

Beim Commodore gibt es bis 
aul -Dandy- und -Magic Mad- 
ness- keine abgrundtief 
schlechten Titel. Das gepflegte 
MittelmaB wird von -Bride of 
Frankenstein- (Action-Adven- 
ture), -Uchi Mata- (Judo), -Iri- 
dis Alpha- (kontuse Ballerei), 
-Skaterock- (Skateboard-Ren- 
nen) und -Classic Snooker- 
(Billiard) vertreten. Das etwas 
betagte aber immer noch spie- 
lenswerte Action-Adventure 
-Starquake- kann Fans dieses 
Genres auch heute noch be- 
geistern. -Alleykat- ist ein tech- 
nisch eindrucksvolles Action- 
Spiel von Andrew Braybrook; 
-Deactivators- ein gewbh- 
nungsbedurftiges aber les- 



selndes Strategie-Spiel. Unser 
Deactivators-Fan Boris meint 
dazu: -Die Anleitung ist etwas 
konfus, aber wenn man das 
Spiel erst einmal verstanden 
hat, macht es eine Menge 
SpaS.- Abgerundet wird die 
C64-Version von den Klassi- 
kern -Antiriad- und -Spindiz- 
zy-. die eigentlich in keiner 
Sammlung lehlen sollten. 

Bei der CPC-Version der 
Compilation sind diese beiden 
Programme ebenfalls die 
Glanzlichter. Gelungene Mi- 
schungen aus Geschicklich- 
keits- und Denkspiel sind -Re- 
volution-, -Pulsator- und -De- 
activators-. -Uchi Mata-, -Star- 
quake- und -Bride ol Franken- 
stein- sind hier ebenso vertre- 
ten wie die Action-Katastrophe 
-Dandy-. Freunde von Action- 
Adventures werden auBerdem 
mit -City Slicker- und -Triaxos- 
ganz ordentlich bedient. Der 
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Braybrooks klasslsches Action-Spiel 

Zwolfte im Bunde ist -Elektra 
Glide-, ein (uturistisches Auto- 
rennen, das aul Dauer etwas 
langweiit. 



10 Computer Hits 4 (Elnzeltitel siehe FlieOtext) 
C64, Schneider CPC 

29 Mark (Kassette). 39 bis 49 Mark (Oiskelte) * Beau Jolly 



•Alleykat- (C64) 

Beide Versionen der -Com- 
puter Hits 4- sind empfehlens- 
wert, auch wenn man teilweise 
mehr Masse als Klasse gebo- 
ten bekommt. Aber bei einem 
Preis von umgerechnet 250 
Mark pro Spiel (Kassetten- 
Version) kann man wahrllch 
nicht klagen. (hi) 



Power- Pack 



UH r 

■■ CHUI 
I iHIDO 
— ORIf — - ■ I 




Mil Schulterwurt und Ashi Barai: die Judo-Simulation -Uchi-Mala- 
(C64) 



Von Namensahnlichkei- 
ten soli man sich nicht 
tauschen lassen: Diese 
Sammlung hat mit unserem 
Power Play rein gar nichts zu 
tun. Beim -Power-Pack- tum- 
meln sich zehn Spiele aus den 
unterschiedlichsten Genres. 
Von Action uber Sport bis hin 
zur Simulation ist eigentlich fur 
jeden etwas dabei. 



Die Qualitat der einzelnen 
Spiele ist sehr unterschiedlich. 
Die etwas betagte, aber immer 
noch spielenswerte Mlcrc- 
prose-Flugsimulation -Solo 
Flight- gehort eindeutig zu den 
besseren Titeln. Auch -Mis- 
sion Elevator-, das Fahrstuhl- 
Action-Adventure, kann sich 
sehen lassen. Leider sind auch 
einige rechte Flops mit von der 



C64 

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) * Rushware 



Partie. Uber Spiele wie -Suici- 
de Voyage-, -Speed Boat Ra- 
ce-, -Magic Madness- und 
-Madness- (wohl der kleine 
Bruder von Magic Madness?) 
braucht man nicht viei Worte 
zu verlieren; es sind durch die 
Bank sehr mSBige Geschlck- 
lichkeits-Spiele, auf die man 
ruhigen Gewissens verzichten 
kann. 

-Uchi Mata- gilt als tech- 
nisch gelungene Judo-Simula- 
tion, der man die mittelmaBige 
Grafik verzeihen muB. Ahnli- 
ches gilt fur -Fist II-: Diese Ml- 
schung aus Karate-Spiel und 
Action-Adventure hat zwar eini- 
ge Bugs, ist aber wahrlich kein 
schlechtes Spiel. Beim Welt- 
raumgeballer -W.A.R.- hinge- 
gen dart man uber gute Grafik 
und tollen Sound staunen, 
doch dafur ist das Spielprinzip 



recht lau. Der abschlieBende 
Titel ist -Zoids-. ein ebenso in- 
teressantes wie kompliziertes 
Strategie-Spiel. Leider versagt 
hier die Anleitung vollig. Sie ist 
zwar freundlicherweise In 
Deulsch, doch ausgerechnet 
bei Zoids, wo man ohne eine 
vernunftige Beschreibung im 
Dunkeln tappt, beschrSnkt sie 
sich auf zehn lappische Zeilen. 
Wer nach dieser Lekture das 
Programm kapiert, ist ein Wun- 
derknabe. 

Man bekommt bei Power- 
Pack zwar gleich zehn Spiele 
fur sein Geld, doch die Qualitat 
der Programme ist unterm 
Strlch nur maBig. Angesichts 
der hochkaratigen Konkurrenz 
bei Compilation-Neuerschei- 
nungen kann diese Sammlung 
leider nicht empfohlen werden . 

(hi) 



Power-Pack (Fist II, Madness, Magic Madness. 
Mission Elevator. Solo Flight, Speed Boat Race, 
Suicide Voyage. Uchl Mata, W.A.R., Zoids) 
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AKTUELLES 



Ultima - das fiinfte Kapitel 



In -Ultima IV- wurden Sie in 
die Parallelwelt Britannia te- 
leporttert. um don als edler 
Mensch oinen neuen MaBstab 
an Tugend zu setzen und ne- 
benbei noeh ein paar Ores 
piattzuprugeln. Mit Schwermut 
denken Sie heute an die lolle 
Zeit in Britannia zuruck. Da- 
mais war wenigstens was los: 
Mn aen Freunden wurden viele 
ADei:euer bestanden. 

S>e hatten sich durch die 
Abyss, das ubelste Dungeon in 
der ganzen Welt, gekSmpft 
und das sagenumworbene 
Buch des Codex zurucker- 
obert. Nach vielen Danksagun- 
gen kehrten Sie in die Heimat 
zuruck. Trotzdem liegen die 
A«atar-Klamotten noch im 
Schrank - allzeit bereit heiBt 
3e Devise. 

Wie ublich erwischt es einen 
.mmer dann. wenn man an 
nchts B6ses denkt. Sie liegen 
in Ihrem Bett, da erschelnt ein 

Ultima V - 
Facts & Features 

- Neues Kampfsystem, das 
cifferenzierte Strategien er- 
Laubt. AuBerdem werden 
animierte Spezialeffekte im 
Kampf zu sehen sein. Als 
Gegner treten viele neue 
'.'onstertypen an. 

- Magiesystem, das auf 
S 'Sen basiert. Die Silben 
e-geben logisch zusam- 
mengesetzt einen Zauber- 
spruch. Zirka 50 Zauber- 
spruche verfugbar. Wie in 
Ultima IV mussen erst Rea- 
genzen besorgt werden. 

- Uber 30 Stadte und Bur- 
gen (manche mit 5 Levels), 
acht neue Dungeons mit 
detailreicherer Gratik. Die 
Unterwelt ist so groB wie die 
Oberwelt Insgesamt wird 
es doppelt so viele grafi- 
sche Details im Spiel geben 
wie bei -Ultima IV-. 

- Echtzeit mit Tag- und 
Nacht-Zyklen. Jede der 200 
Personen hat einen Beruf 
und geht ihm auch nach. 
Wenn man mit jemandem 
sprechen will. muB man al- 
so wissen. wo er wann zu 
finden ist. Zugbrucken und 
Tore werden nachts ge- 
schlossen. Wahrend der 
Mittagszeit kann man nicht 
in GeschSflen einkaufen. 

- Zehn Leute wollen in die 
Party, aber nur sechs kfin- 
nen mit Ihnen Ziehen, (al) 



Rollenspiel-Fans mussen sich noch ein biBchen 
gedulden, doch bald wird "Ultima V« endlich verbf- 
fentlicht. Unsere Vbrschau informiert euch vorab 
iiber das neue Epos von Lord British. 




Drei wenlg vertrauenserweckende Kapuzenmanner Im Anmarsch 



blauer Feuerball uber dem 
Bett. Der langersehnte Rul aus 
Britannial Sie springen mit ei- 
nem Satz aus dem Bett und 
stehen wenig spater am verab- 
redeten Platz. Fur einen nor- 
malen Burger sehen Sie etwas 
seltsam aus. Lange. schwere 
Leinenkleider. das schartige 
Schwert in der Hand, ein Ket- 
tenhemd uber der Brust und ei- 
nen Helm auf dem Kopl. der ei- 
nem Bundeswehr-Soldaten 
nur ein mudes Kopfschiitteln 
entlocken wurde. 

Das Zeittor offnet sich. Sie 
schreiten hindurch; eine 

Raum-Zeit-Dimensionsfalte 
knotet sich knirschend und Sie 
erscheinen mit leicht verseng- 
ten Augenbrauen in ihrem ge- 
lobten Land: Britannia. Da er- 



wartet Sie auch schon einer 
der alten Freunde mit sorgen- 
voller Miene. 

Er hat viel zu berichten. 
Nachdem Sie gegangen wa- 
ren, setzten sich die weisesten 
Wizards zusammen. Einer trat 
vor das Plenum und sprach: 
»LaBt uns die Dungeons auf die 
Oberflache verlegen: Monster 
scheuen das Licht.- Und soge- 
schah es auch. 

Doch die weisen Herren hat- 
ten eines nicht bedacht: Wenn 
man etwas umstulpt, bleibt ein 
Hohlraum ubrig. Und in die- 
sern gart es. wie es noch nie 
zuvor gebrodelt hat. Scharen 
von Ores rotten sich zu Raub- 
zugen zusammen und tyranni- 
sieren die umliegenden Dorfer. 

Herrscher Lord British zieht 
mit einem Trupp Avatars los, 
um die Dungeons zu erfor- 
schen. Doch dann passiert das 
Entsetzllche: Nur ein einziger 
Mann strauchelt blutiiber- 
stromt aus dem Dungeon: Lord 
British ist tot. Panik macht sich 
im Lande breit. Um eine Kata- 
strophe zu verhindern. be- 
steigt Avatar Blackthorn den 
Thron. 

Einige Zeit lautt auch alles 
im Land wieder glatt. Aber 
dann beginnt Blackthorn selt- 
same Zuge zu zeigen. Er will 
Menschen zum Guten bekeh- 
ren, auch mit Gewalt. Sie mus- 
sen erstmal im Lande aufrau- 
men. bevor Sie sich dem 
Schlcksal von Lord British wid- 
men. 

-Ultima V- wird schon bald 
fur den Apple II und den C64 
erscheinen. Weitere Umset- 
zungen fur Atari ST. Amiga und 
MS-DOS-Computer werden im 
Laufe des Jahres folgen. (al) 




Neue Gratik. neues Gluck: Ultima V wartel mil neugestaiteten Stadten 
aul und ist viel komplexer als seine Vorganger. 
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J Der Heirscher 
' von Uhima 

Die Ultima-Serie hat ihn beruhmt gemacht, seine Programme 
haben Kultstatus. Den Freaks ist er als »Lord British.- bekannt. Auf der 
PCW-Messe haben wir mit Richard Garriott geredet. 



Richard Garriott war auf 
der PCW-Show in Lon- 
don ein begehrter Mann. 
Leider hatle er nur einen Tag 
Zeit. weil er gleich nach Hause 
fliegen wollte, um -Ultima V- 
noch den letzten Schliff zu ge- 
ben. Fur die Messe hatte er 
sich ein mittelalterliches Ko- 
stum besorgt, um sein neue- 
stes Programm als -Lord Bri- 
tish- entsprechend prasentie- 
ren zu konnen. 

Happy: Zuerst die Frage. 
die alien Ultima-Spielern 
wohl brennend aul der Seele 
llegt: Warum hast Du Dir den 
Kiinstlernamen -Lord Bri- 
tish- zugelegt? 

Richard: (lacht) Ich wurde in 
England geboren. bin dann 
aber zum Studieren in die USA 
gegangen, wo ich jetzt auch le- 
be. Ein paar Studenten kamen 
damals In mein Zimmer. Sie 
sagten (typisch amerikanisch) 
-Hi;- und ich -Hello-, was ty- 
pisch englisch ist. Daraul 
meinte einer von ihnen: -Oh, 
wir haben einen Lord British 
hier-. Das wurde dann mein 
Spitzname. Lord British hieB 
ubrigens auch mein Charakter, 
den ich beim Rollenspielen 
verwendet habe. Das Pseudo- 
nym hat fur Verwirrung ge- 
sorgt. Als ich angefangen ha- 
be, selbst Fantasy-Rollenspie- 
le zu schreiben. schrieb ich 
aus Gag: Dieses Spiel wurde 
von Lord British und Richard 
Garriott programmiert. Darauf- 
hin rief die Softwareflrma vfillig 
verzweifelt an und wollte wis- 
sen, wer Lord British sei. Ich 
klarte die Firma auf. Die sagte 
mir dann, daB Lord British viel 
besser klinge und druckte das 
auf die Packung. Seitdem steht 
dieser Name immer drauf. 

Happy: Wle kamst Du uber- 
haupt zu Rollenspielen? 

Richard: Ich habe Brett-Rol- 
lenspiele und Computer unge- 
fahr zur gleichen Zeit kennen- 
gelernt. Als ich in die Compu- 
terbranche kam, habe ich vor 
allem -Dungeons & Dragons- 
gesplelt. Die Regeln waren 
sehr einfach und man hatte viel 



SpaB dabei. Jetzt gibt es die- 
ses -Advanced D 8 D-. Das 
mag ich nicht. Der Spieler muB 
sich dauernd mit irgendwel- 
chen Regeln rumschlagen. 
Man spielt Fantasy-Games ja 
wegen der Fantasie und nicht, 
um sich mit Zahlen rumzuar- 
gern. Ich kann leider momen- 
tan gar kein Brett-Rollenspiel 
spielen, weil es zuviel Zeit 
braucht. Das einzige, was ich 
spiele, sind meine Ultimas. Ul- 
tima IV schaffe ich sogar in 20 
Stunden. 

Happy: Wle groB Ist Ultima 
V? 

Richard: Insgesamt belegt 
Ultima V acht Diskseiten beim 



leine geschrieben. Fur Ultima 
IV brauchte ich allein zwei Jah- 
re. In Ultima V haben funf Leute 
mitgearbeitet: das sind insge- 
samt 10 Jahre Programmierar- 
beit. Es hat sich aber gelohnt; 
Ultima V ist viel besser als Ulti- 
ma IV. 

Happy: Was Ist denn alles 
neu In Ultima V? 

Richard: Zuerst einmal die 
Grafik. In Ultima ist die Grafik 
aus Blocken zusammenge- 
setzt, mit denen ich dann Ser- 
ge, Baume, Wasser Oder Gras 
darstelle. Das erste Ultima hat- 
te nur 16 BI6cke fur die Land- 
karte. Das war naturlich elne 
sehr grobe Angelegenheit; ich 




Alle Gewander, neues Spiel: Richard Garriott prasentlerl -111111113 V- 



C64, das ist ein ganzes Mega- 
byte. Damit ist es doppelt so 
groB wie Ultima IV. aber nicht 
schwerer zu losen als Ultima 
IV. Ich gebe zu: Ultima IV ist ei- 
ne harte NuB, aber Nummer V 
wird nicht schwerer. Man kann 
auch nicht so leicht sterben. 

Happy: Es hat zwel Jahre 
gebraucht, bis es fertlg war. 
Blst Du jetzt zufrleden da- 
mit? 

Richard: Es waren sogar 
mehr als zwei Jahre. Ich habe 
die ersten vier Teile ja ganz al- 



konnte nicht viele Unterschie- 
de in die Umrisse bringen. Bei 
jedem weiteren Spiel hat es 
sich dann vergroBert: in Ultima 
II waren es 64, dann 128, dann 
256 und jetzt sind es 512 
Blocke. Das wirkt sich naturlich 
in der Grafik aus. Wenn man 
sich Kusten in Ultima IV an- 
sieht, so sehen sie noch klobig 
aus. Ich habe das geandert 
und alle Ubergange flieBender 
gemacht. Auch die Dungeons 
sind neu gestaltet. Jedes hat 
eigene Grafiken: manche ha- 



ben Ziegelmauern, andere 
Stalaktiten und Stalagmiten, 
und wieder andere sehen wie 
alts Mlnen aus. 

Happy: Da hat sich also el- 
nlges getan. 

Richard: Extrem viel. Das 
betrifft aber nicht nur die Gra- 
fik. Das Magiesystem ist vollig 
umgekrempelt worden. Man 
muB immer noch Reagenzien 
mischen, aber es gibt jetzt un- 
gefahr 50 verschiedene Zau- 
berspruche. 

In Ultima V kann man viel 
mehr mit Leuten reden. Jeder 
Person im Spiel haben wir jetzt 
dreimal so viel Platz zum Re- 
den gegeben. Man kann alien 
Personen beliebig viele Fragen 
stellen. sie kdnnen dich auch 
alles fragen. 

Das ganze Spiel lauft in 
Echtzeit ab. Es gibt Tag und 
Nacht. Die Leute in Ultima V 
stehen morgens auf, gehen zur 
Arbeit, essen mittags im Pub, 
nachmittags gehen sie wieder 
arbeiten und nachts schlafen 
sie in ihren Betten. Wenn man 
jemand sprechen will. muB 
man wissen, wann der Betref- 
fende wo ist. Das ist wie in der 
richtigen Welt. Noch etwas: 
Wenn es Nacht ist, ist es dun- 
kel. Wenn man aber eine Lam- 
pe Oder ein magisches Licht 
hat, sieht man wieder ein we- 
nig. Wenn man auf dem Meer 
ist, kann man nachts Leucht- 
turme von der Feme erkennen. 
Wir haben auch viel an den 
Soundeffekten gearbeitet. Da 
tropft Wasser von Stalagtiten, 
in Stadten rauschen Brunnen, 
Oder Barden spielen Laute. Der 
Spieler kann jetzt viel mehr 
entdecken und kleine Details 
linden. 

Happy: Wlrd man die Kum- 
pel aus Ultima IV wledertref- 
fen? 

Richard: Klar. Deine Party 
holt dich wieder nach Britan- 
nia. Man beginnt das Spiel mit 
Shamino und lolo. Insgesamt 
wollen 16 Leute in deine Party, 
aber du hast nur sechs freie 
Platze. Also muB man sich ge- 
nau uberlegen, wen man mit- 
nimmt. 

Happy: Du hast |a einen 
Handlungsfaden und elne 
rlchtlge Evolution in alien Ul- 
timas. Geht das so welter? 

Richard: Ja. Bei meinem er- 
sten Spiel dachte ich nle an ei- 
ne Fortsetzung. Bei Ultima II 
war ich mir nicht mehr so ganz 
sicher und nach dem dritten 
war mir elgentlich klar, daB es 
weitergeht. Deshalb versuche 
ich, die Welt genauer zu ent- 
wickeln und die Spiele mehr in 
einer Linie zu halten, was ur- 
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sprunglich gar nicht metne Ab- 
slcht war. In Ultima V hat sich 
die Landschaft verandert: Es 
haben sich neue Inseln gebil- 
det, die Kustenstreifen haben 
sich verschoben. und es ha- 
ben ein paar Vulkanausbruche 
statigefunden Ich habe ver- 
sucht. so etwas wie eine natur- 
hche Evolution slalltinden zu 
lassen. Ich habe allein drei. 
vier Monate gebraucht, um die 
wee neu zu gestalten. 

D* Geschichle knupft an Ul- 
ama IV an. Lord British ist auf 
errer Expedition in den Dun- 
geons verschollen. Einer der 
Avatars, ein Kerl namens 
Blackthorn setzt sich aul den 
Thron und rult das Kriegsrecht 
<i Britannia aus. Zuerst ist er ja 
ganz o.k., aber spater wird sein 
Sol wie in der spanischen Inqui- 
sition. In Ultima IV geht es uber 
Tugenden. in Ultima V uber 
Se'Sstgerechtigkeit und die ex- 
Seme Auslegung der Tugen- 
den. In diese Situation kommt 
man jetzt. und muB im Land al- 
les wieder geradebiegen. 

Happy: In Ultima IV geht 
man ja als Avatar aul so et- 
was wie elne Grals-Suche. 
Magst Du Mythen gerne? 



Richard: Ja, ich mag alte 
Geschichten und Mythen ger- 
ne. Ich war 19, als ich mit Ulti- 
ma angefangen habe, In den 
ersten drei Teilen war es immer 
die gleiche Geschichte: Kleine 
Heldengruppe schlagt den 
ganz, ganz Bosen. Das wurde 
mir aul Dauer zu dumm. Jetzt 
bin ich 26, und ich glaube, ich 
habe beim Programmleren 
und Schreiben eine Menge da- 
zugelernt. In Ultima IV habe 
ich erstmals neue Ideen ver- 
wendet. Ich habe viel Philoso- 
phie hineingebracht, wollte es 
aber nicht so tierisch ernst hal- 
ten. Ich hatte trotzdem Beden- 
ken, da8 es zu philosophisch 
wird, aber ich habe viele gute 
Reaktionen bekommen. Ich le- 
se zwar wenig, verpasse aber 
keinen Film, der mich interes- 
siert. Irgendwie bin ich ein Pro- 
dukt der Video-Generation und 
ich betrachte mich als Beweis, 
dad diese Leute auch gut ar- 
beiten konnen, 

Happy: Hast Du irgendwel- 
che Vorlleben bel Compu- 
tern? 

Richard: Ich mag die Apple- 
Serie sehr gerne. Ich arbeite 
aul einem Apple II GS. Unser 



ganzes Team mag ihn. Wir ent- 
wickeln jetzt auch parallel auf 
dem Commodore 64, weil er so 
popular ist. Er hat zwar langsa- 
me Laulwerke. aber die Inne- 
reien sind sehr gut. Der Amiga 
ist eine unglaubliche Maschi- 
ne. aber leider noch nicht sehr 
verbreitet. IBM-Kompatible 
mag ich am wenigsten, weil es 
ein Horror ist, daraul ein Spiel 
zu schreiben. 

Happy: Wie entwickelst Du 
Delne Programme? 

Richard: Das ist eine Sache. 
die mir viel SpaO macht. In der 
Schule bringen sie einem bei, 
daB man alles langsam hinter- 
einander programmieren soil. 
Man zeichnet ein FluBdia- 
gramm und behalt die Varia- 
blen im Auge und solche Din- 
ge. Aber das mache ich nicht. 

Ich seize mich hin und Irage 
einen Spieler: Was wollen wir 
in dem Spiel fur Grafiken ha- 
ben? Dann zeichne ich eine 
Weltkarte und lasse den Spie- 
ler darauf rumlaufen. Dann 
sagt er: Es ware netl, wenn 
man irgendwo reingehen 
konnte. Also programmiere ich 
Burgen und Schlosser. Dann 
sagt er: Es ware nicht schlecht, 



ein paar Monster zum Kamp- 
fen zu haben. Ich brings ihm 
Monster. Dann kommt der 
Spieler und sagt: Die Monster 
schlagen mich immer zusam- 
men. Ich gebe ihm Waffen. Ich 
entscheide mich also nicht auf 
der Programmierer-, sondern 
auf der Spielerebene. 

Happy: Spielst Du auch pri- 
vat Rollensplele? 

Richard: Leider habe ich zu 
wenig Zeit, um zu lange zu 
spielen. Deshalb spiele ich 
eher mal ein Arcadespiel. Ich 
mag die japanischen Video- 
spiel-Konsolen. Die nehmen 
einen Teil Action und addieren 
einen SchuB Rollenspiel, wah- 
rend wir das genau andersrum 
machen. Leider sind Adventu- 
res und Rollensplele keine Sa- 
che fur eine breite Masse. Ich 
habe Rollenspiele schon ge- 
macht, als alle an Arcade- 
Spielen programmiert haben. 
Fur ein Ballerspiel braucht 
man zwei bis drei Monate zum 
Programmieren. Dann legt 
man der Packung einen klei- 
nen Wisch als Anleitung bei 
und das war's auch schon wie- 
der. Ich arbeite an einem Spiel 

FORMtning «ul Soite 0? 




Entscheiden Sie selbst, ob Ihnen unser Spiele- Angebot einen kurzen Anruf 
Oder DM 0.60 fur eine schnelle Postkarte wert Ist. 



Die Fakten sind schlicht & ergreifend - und sie sprechen fur sich: 

1. Wir liefern Ihnen schnellstmoglich jedes Spiel. 

2. Per Brieftrager/Nachnahme. direkt an Ihre Haustur gebracht. 

3. Das meiste ab Lager - und falls mal vergriffen, innerhalb von ein paar Tagen. 

4. Alle neuen Titel*). sobald sie vom Hersteller herausgebracht worden sind. 

5. Das gesamte Sortiment der internationalen Marken und Hersteller 
fur C64, Atari 800/130XL, Amiga, Atari ST und Personal Computer. 

6. Alles zu "f untastischen" Preisen, die Ihren Vergleichen sicher standhalten. 

*) Grau-Imporie suchen Sie bei uns vergebens: 

Wir vertreiben ausschlieBlich die Original-Produkte. 
Selbstverstandlich mitdervollen Hersteller-Garantie. 
Viel SpaC mil unserer Liste. 

FUNTASTIC ComputerWare 

D-8000 Munchen 5. tMlerstraBe 44. Telefon 089 - 260 95 93. Mo-Fr, von 10 -17 Uhr. 
Fordern Sie noch heute die Liste fur Ihren Rechner an ! Kostet nix und kommt sofort. 
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Monster, Magier, 
Meuchelmdrder 



Rollenspiele sind beiiebt wie noch nie. Was treibt die Freaks dazu, stundenlang mit 
geroteten Augen vor Monitoren zu sitzen und sich mit Monstern herumzuschlagen? 



Rollenspielen machl such- 
tig. Kaum jemand. der 
sich langer als einen Tag 
in Dungeons herumlreibt. ist je 
davon wieder abzubringen. Da 
wir im Test-Teil dieser Ausgabe 
uber neue Rollenspiele berich- 
len. wollen wir die Einsteiger 
nichl vergessen. Unser kleiner 
Rollenspiel-Fuhrer verrSt die 
wichligslen Fachbegriffe die- 
ses Genres. 

Die Grundidee ist es, sich in 
die Rolle eines liktiven Charak- 
ters zu versetzen und dement- 
sprechend zu handeln. Rollen- 
spiele kann man auch ohne 
Computer spielen. Man trifft 
sich in kleinen Zirkeln, um sich 
ms Abenteuer zu sturzen. Ein 
■Meister- erzahlt die Ge- 
schichte und verwaltet das 
Spielgeschehen. Alio anderen 
Spieler ubernehmen eine ima- 
gln§re Spielligur (Charakter). 
Bei diesen -computerlosen- 
Rollenspielen wlrd viel gewur- 
lell, gerechnet und verwaltet. 
Ein findiger Mensch kam aul 
die Idee, diese lastige Arbeit 
dem Computer aulzuburden. 
Der Computer rechnet aus, 
was sonst muhsam von Hand 
erwurfelt wurde. Das Compu- 
ter-Rollenspiel war geboren. 

Viele Geschichten sind im 
Fantasy-Genre angesiedelt, 
obwohl es neuerdings auch ein 
paar gib', die in der Zukunft 
spielen. Diese imaginaren 
Welten sind in der Regel von 
bosen Machten besetzt. was 
naturlich nicht so bleiben soli. 
Ob jetzt in -The Bard's Tale- ei- 
ne Stadt vom bosen Oberma- 
gier verzaubert wurde Oder in 
-Ultima III- der bdse Exodus 
sein Unwesen treibt, die Hand- 
lung bleibt fast immer die glei- 
che: mehr Oder minder arme. 
einsame und schwache Hel- 
dengruppe zieht aus, um den 
Bosen das Furchten zu lehren. 

Ein Charakter ist eine Spiel- 
ligur. Alle Attribute eines Cha- 
rakters werden zu Beginn des 



Spieles vom Computer ausge- 
wiirfelt oder per Zulall verteilt. 
Dann glbt man der Figur einen 
wohlklingenden Namen (zur 
Unterscheidung von anderen 
Mitstreitern und zur personli- 
chen Belustigung) und laBt sie 
aul den rauhen Rollenspiel- 
Alltag los. Es gibt Rollenspiele, 
in denen nur ein einziger Cha- 
rakter gegen die Obermacht 
antritt. Aber nicht alle Helden 
sterben einsam: Charaktere 
treten meistens geballt aul. So 
einen wilden Haufen nennt 
man dann Party. In einer Party 
geht's streng demokratisch zu: 
Alle kampfen, alle kriegen die 
Prugel ab und alle bekommen 
den gleichen Anteil von Gold. 

In einem Rollensplel gehort 
jeder Charakter einer be- 
stimmten Rasse und einer be- 
stimmten Klasse an. In einem 



Fantasy-Rollenspiel sind Men- 
schen, Ellen, Zwerge, Halb- 
Ellen, Hobbits und Gnome die 
gebrauchlichslen Rassen. 
Dementsprechend werden die 
grundsatzlichen Charakterei- 
genschaften (estgelegt. Jede 
Rasse hat eigene Vorzuge: ein 
Elf kann's mit der Magie am ha- 
sten, wShrend ein Ork eher 
furs Meucheln zustandig ist. 
Aber was ware ein Rollenspiel- 
held ohnen einen anstandigen 
Beruf? Jeder Charakter kann 
sich als Krieger, Paladin, Bar- 
de, Magier, Dieb Oder Wizard 
verdingen. Da man die Party 
das ganze Rollenspiel-Leben 
lang hat, some man weise wah- 
len, ansonsten macht man 
schnell den Bock zum Gartner. 

Hit Points (Health Points, 
Endurance) ist wohl der wich- 
tigste Begriff fur einen Rollen- 



spieler. Wenn ein Charakter 
Prugel von irgendwelchen 
Monstern bezieht. verschtech- 
tert sich seine Gesundheit. Na- 
turlich kann ein Charakter mit 
vielen Wunden auch nicht 
mehr so kraftig zuschlagen. 
Wenn die Hit Points auf Null 
schrumpfen, haucht der Held 
das Leben aus. Das kann Ih- 
nen aber persdnlich egal sein. 
Wenn Sie einen Helden verlo- 
ren haben, machen Sie sich ei- 
nen neuen. 

Strength braucht jeder gute 
Kampfer. Je hdher die Punkt- 
zahl, desto wuster schlagt der 
Charakter um sich und richtet 
so mehr Schaden bei den Geg- 
nern an. Constitution ist wich- 
tig im Kampf. Einen Charakter 
mit einer guten Konstitution 
kann man nicht so schnell 
beim Kampf ermuden-. er ist ge- 



Rollenspiele, die man kennen sollte: 



Hier linden Sie die Rollenspie- 
le, die lur besonders viel Aufse- 
hen gesorgt haben. Einige ha- 
ben tolls Grafiken. andere 
zelchnen sich durch besonde- 
re splelerische Gags aus. Ken- 
nen sollte man sie alle. 

Wizardry (Apple II, MS- 
DOS) 

Urahn alter Computer- Rol- 
lenspiele. Die Regeln erinnern 
an Dungeons & Dragons. Bis- 
her sind Insgesamt funt Teile 
erschlenen. 

The Bard's Tale I + II (Ami- 
ga, Apple II, Atari ST. C64, MS- 
DOS) 

Die beiden Bard's Tale- 
Splele haben ein groBes magi- 
sches System, viele Dunge- 
ons, eine clevere Benutzerluh- 
rung und logische Puzzles. Sie 
sind ietzt schon Klassiker. Vor- 
slcht. Suchtspiel-Qualltatl 
Ultima I - IV (Amiga, Apple II. 
Atari XL/XE/ST, CM, MS-DOS) 

Ohne die Ultima-Serie wa- 
ren die Computer-Rollensplele 
heute kaum denkbar. Sie 



zeichnet sich zwar nicht durch 
eine spektakulare Gralik, aber 
durch viele Details und Kom- 
plexitat aus. 

Startllght (MS-OOS) 
ist ein Science-lldion Rollen- 
spiel. Der Spieler hat eine riosi- 
ge Zahl von Planeten zu erlor- 
schen und Missionen zu erful- 
len. Cleveres und intelligenles 
Spiel, das lange (esselt. 

Hack (last alle Computer) 

Hack ist ein Public-Domain- 
Roltenspiel ganz besonderer 
Art: man spielt es auch gerne 
per DFO. Ziel des Spiels ist es. 
ein Amulet! in einem Hdhlensy- 
stem zu linden. Wer sich for 
Hack Interessiert, sollte mal in 
der Markt & Technik-Mailbox 
OIS anklingeln. Die Telelon- 
nummern sind 089/4606021 
(300 Baud) und 089/4606031 
(1200 Baud). 

Alternate Reality (Atari 
XUXE/ST. C64, demnSchst 
Amiga). 

In diesem Rollensplel wur- 
den Sie von einer Iremden 



Rasse gekidnapped und In ei- 
ner mysteriosen Stadt wieder 
abgesetzt. Von dieser Reihe 
sollen 5 Teile erscbelnen; zwei 
sind bereits verdtfentticht. 

Phantasle I - III (Amiga. 
Apple II. Atari XL/XE/ST, C64) 

Bose Machte treiben ihr Un- 
wesen im Land. Eine Party 
zieht aus, um sie zu vertreiben. 
Strategische Kampfeinlagen 
mit einem gulen SchuB Magie. 
Fur Anlanger bis Fortgeschrit- 
tene. 

Feary Tale Adventure 

(Amiga) 

Drei Bruder treten gegen ei- 
nen bdsen Zauberer an. Rol- 
lensplel mit einem krgftigen 
SchuB Action-Adventure und 
einfacher Steuerung. 

Legacy of the Ancients 
(Apple II, C64) 

Eine seltsame Schrittrolle ist 
in Ihren Besitz gekommen. 
Seitdem werden Sle von un- 
Ireundlichen Machten gehetzt. 
Gratlsch tolle Dungeons, aber 
wenig Magie. 
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nerell robuster und hall mehr 
aus. Das schlagt sich indirekt 
tn den Hit Points nieder. Ahn- 
ich verhait es sich mit der Dex- 
terity Je gewandter ein Cha- 
racter ist. desto schwerer ist er 
zu treffen. Mil ein wenig Luck 
hat etn Held mehr Chancen Im 
Spiel. Er tappt nicht in Fallen, 
kann beim Kampl auch mal 
durch Zufali siegen Oder lindet 
toll© Items. Mit der Intelligenz 
verhalt es sich wie im richtigen 
Leben: Nicht jeder ist mit ihr 
gesegnei. Der Charakter. der 
einen hohen Intelligenzwert 
hat. ist fur einen magischen 
Beruf priviligiert. AuBerdem 
lappl der Charakter nicht so 
schnell in Fallen und slellt sich 
generell smarter als der Durch- 
schnitts-Ork an. Es gibt noch 
viele andere Attribute, die das 



Spielgeschehen beeintlussen. 
Wenn man seinen Charakter 
dann zusammengebastelt hal, 
geht es an die Ausrustung, 
auch Items genannt. Items 
gibt es in einem guten Rollen- 
spiel zuhaul. Man kann Mes- 
ser, Schwerter, Dolche, 
Schleudern, Zauberstabe, 
Fackeln, Rustungen, Ketten- 
hemde, Schilde. Proviant, 
Schlussel, Karten und noch 
viele andere Dinge in einem 
Shop kaufen. Das ist der teure 
Weg. an Ausrustungsgegen- 
stande zu kommen. Man auch 
mit Gegnern kampfen, die 
dann meist Gegenstdnde zu- 
riicklassen. Der Kampl ist die 
billigere, sicher aber auch die 
gelShrlichere Losung. Die Aus- 
rustungsgegenstSnde haben 
verschiedene Wirkung aul die 



einzelnen Klassen. Manche 
Klassen k6nnen Hems gar 
nicht oder nur unzureichend 
benutzen. Besonders wichtig 
ist fur einen Charakter der Ru- 
stungsschutz, auch Armour 
Class genannt. Je dicker die 
Rustung, desto besseren 
Schutz bietet sie. Ganz beson- 
ders Gluckliche linden auch 
mal eine magisch verzauberte 
Rustung. 

Kaum eine Party kommt oh- 
ne Hilfe eines Magiers aus. 
Man kann namlich seinem 
Gegner statt einem Schwert 
auch einen deftigen Zauber- 
spruch urn die Ohren hauen. 
Ein gules magisches System 
wie bei -Bard's Tale II- bietet so 
um die 70 Zauberspruche, die 
der Magier ersl im Lauf seines 
Lebens erlernen muB. Bei -Ul- 



tima IV- muB er sich sogar 
noch die Zutaten zu einem 
Spruch zusammensuchen. 
Aber nicht jeder hat etwas mit 
Kampf zu tun. Es gibt Zauber, 
die entlachen Licht. zeigen 
Kompasse. teleportieren die 
Party Oder heilen verwundete 
KSmpfer. Die Spell Points ge- 
ben jederzeit Auskunft Ober die 
magische Energie eines Spru- 
chemachers. Jeder Spruch, 
der losgelassen wird, kostet 
den Zauberer Zeit, Nerven und 
naturlich Energie. (Haben Sie 
schon mal versucht, einen 
Geist heraufzubeschworen? 
Na bitte.) Also wird pro Spruch 
eine gewisse Menge Energie 
abgezogen. 

Ohne Monster geht natur- 
lich gar nichts in einem Rollen- 
spiel. Die Auswahl an Feinden 
Ist in einem guten Rollenspiel 
schier unerschdpflich. Man- 
che sind lastig. andere auBerst 
gelahrlich. Ob es nun Orks, 
Magier, Ninjas, Skelette, Mi- 
mics Oder sogar Drachen sind, 
als Rollenspieler brauchl man 
nicht lange mit diesem Gesin- 
del rummachen: es wird mehr 
Oder minder stilvoll weggepru- 
gelt. Fur jedes erschlagene 
Monster bekommt man Expe- 
rience Points. Diese Punkte 
sind der Schlussel zum Spiel. 
Je mehr haBliche Kreaturen 
man getdtet hat, desto schnel- 
ler komml man in hohere Level 
(Spielslulen). Pro Level gibt es 
dann mehr Charakterpunkte; 
meistens werden auch die Hil 
Points nach oben gesetzt. Ein 
Level 20-Charakler kann natur- 
lich besser hinlangen als einer 
auf Level 4. Es ist ein teufli- 
scher Anreiz, seine Party -mal 
schnell- nocheinen Level nach 
oben zu spielen. 

Bei dem Begrirf Dungeons 
bekommen Rollenspieler glSn- 
zende Augen. Dungeons sind 
meistens dustere Kellergewol- 
be, verrottete Kanalsysteme, 
verwunschene Schlosser; net- 
te Orte also, an denen man 
abends besser nichl herum- 
laufen sollle. Hier lindet man 
die grofiten Schatze und die 
wichligsten Hems, ohne die 
man meislens nichl weiler 
kommt. 

Neuerdings linden sich in 
Rollenspielen Etemente der 
Adventures wieder: In den 
Dungeons befinden sich RSt- 
sel, die der Spieler losen muB, 
um an einen bestimmten Ober- 
(iesling oder ein lolles Hem zu 
kommen. (al) 
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El MIT D 
GEPLANKEL. 
SKATE OR DIE 




J etzt wird es emst, jetzt geht es urn die Wurst und 
um Wettkampfe. Sei es-beim Pool-StoBen, beim 
Abfahrtsrennen, auf der Freistilrampe, im Hochsprung 
oder im Abfahrts-Jam. Es kann im Alleingang Oder zu 
zweit gespielt werden Oder man nimmt es mil Lester 
auf. Skate or Die - ein echles Vergniigen, aber emst 
zu netimen! 

MITSCHWUN8IN DIE WANNE 

Ojb Rampe rumer for ticfitiges Tempo und hocn zui Kante aul fler andern 
Sew Dot nach B*ewn Rottn'Bol. Handstande i>» AbEuldung) 
und andeie wagra&ge Manofflf und Lutlspnjnge ausfuhren 




CHAOS UNO KARATE 

In rasendem Tempo dutch die annietiigsten Quaruere . . . fcannst Du Kaiale? 
Konservendosen. Flaschen, latlen. Zeune - und Deme Rnrelen - 
aHes wrd tan und kMngesGhlaoen. Fur ecnte Konner gft der 
Sirerleriwagen 'ne toHe Rampe ab! 



LASS DEINER FANTASIE 
FREIEN LAUF! 

Eiecwonc Am SoUcnve gCi es fur die mwtei Hennctmputti. u fur Coffimodcxe C64 
Commodore Air^a. MM H IBM. Spectrum M SbMMK taw aUe TU at ^erhJcer 
Mne fui al« Syjtema ertiltWh Urtwe Produktt M be* jedem outen Scfifrarerartfei B 



EL 



IC TWO NIC A It 7 5 

M/rvoesaj ceAtfB 



MM S* met* uOr urate PraUtpMTle una a* Anichnf! Bvk uchHtn FfcfttMn 
edjffen mocnlen. verlancen S« unsere BtmhwB Schce>b*ri S* ■ BRMH Ml 
I' 49 Salon Rd. tanaley. Slough. Berbnae SL3 8YN ENGtANO oo*r Men S* unserei> 
Brtiwhml ixrief der Nunvnet -4-44 753 46486 an 

Vertrieb: RUSHWARE Micfohandelsgesdlsctatt mbH 




Gib Gas 
beim Super Sprint-Wettbewerb 



Wer sein Rennfahrer- 
geschick nicht nur am 
Computer beweisen 
will, kann einen von 
drei ferngesteuerten 
Flitzern gewinnen. 
AuBerdem werden 
Kassetten und 
Disketten mit "Super 
Sprint« vergeben. 

In der Spielhatle kann man 
schon seil langerem beim 
Atari-Automaten -Super 
Sprint- Gas geben. Die Heim- 
compuler-Umselzungen von 
Electric Dreams sorgen jetzt 
auch in biederen Wohnstuben 
fur Reifengequietsche und 
herzhafte Crashs. Am uber- 
zeugendsten ist hier die Atari 




Zwei schmucke 
Rennaulos mil Fern- 
steuerung und Super Sprint- 
Computerspiele wartcn aul die Gewlnner 



reichen und unsere drei Quiz- 
fragen beantworten: 

1. Wle viele Autos sind bei 
der ST-Verslon von Super 
Sprint gleichzeltlg aul der 
Strecke unterwegs? 

Wle viele verschledene 
Rennstrecken gibt es bel Su- 
per Sprint! 4, 8 oder 12? 



ST-Version, die vom Spielauto- 
maten quasi nicht zu unter- 
scheiden ist. Naheres zu ihr Im 
Test an anderer Stelle dieser 
Ausgabe. 

Die lurchtlosen Piloten von 
Activision und Electric Dreams 
mochten alien Nachwuchs- 
rennfahrern eine Chance ge- 
ben. ihr Gluck mit einem Super 
Sprint-Flitzer zu probieren. 
1. und 2. Preis in unserem 
Wettbewerb sind je ein fernge- 
steuerter Modellwagen plus 
ein Super Sprint-Computer- 
splel. AuBerdem gibt es als 
Trostpreise 10 Super Sprint- 
Programme zu gewinnen. 

Die Preise werden unter al- 
ien Einsendungen verlost. die 
uns bis zum 1. Februar 1988 
(Datum des Poststempels) er- 




Bel der ST-Umsetzung lehlt nur noch das Lenkrad zum perlekten Renn- 
lahrergluck. Orel Spieler drehen gleichzeltlg Ihre Runden. 



3. Wle heiBt das Motorrad- 
Hlndernisrennen, das vor ein 
paar Monaten von Activision 
veroftentlicht wurde? Tip: Es 
handelt sich ebenfalls um ei- 
ne Splelautomaten-Umset- 
zung. 

Gebt aul Euren Postkarten 
neben den Antworten Euren 
Absender an und welchen 
Computer und Massenspei- 
cher Ihr verwendet (zum Bei- 
spiel -C64. Diskette- oder 
■CPC, Kassette- etc.). Wir wol- 
len alien Gewinnern eines 
Spiels naturlich die richtige 
Version zuschicken. Gehen 
mehr als 12 richtige Einsen- 
dungen ein, entscheidet das 
Los iiber die Preisvergabe. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. 

Hier ist die Adresse, an die 
Ihr schreiben muBt: 
Markt & Technlk Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Super Sprint 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei Munchen 

Wir wunschen alien Teilneh- 
mern viel SpaB beim Mitma- 
chen und eine doppelte Por- 
tion Gluck bei der Ziehung. (hi) 
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Computersoftware und Zubehor 

MullerstraBe 44, D-8000 Munchen 5, Tel. (089) 2609380 

Spiele-Bestelliste 
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NEUt Direkt- und Neuigkeitenbestellungen Ober Blx Seiie ' 48020513 «. Sie erreichen uns auch 
mil Blx-Nr. 089 2604674 0001. Wir akzeplleren auch lelefonlsch Euro/Diners und Vtsacard. 
KartennummGr und gulltg bis angeben. 



SelbstvetstSndllch liefern wir samthche Splele In deutscher Version und deulscher Anleilung, sofern diese 
erhflltltch sind. Wir inserieren nur Spiela. die vom Hersteller lielerbar sind. 

Seite kopleren oder ausschnelden und einsenden, Absender nicht vergessen! 
Besuohen Sie unseren Soltwareladen in der MOllerstraBe 44, 8000 MQnchen 5. Nahe Sendlinger Tor. 

Absender: 

Versand per UN Oder vorkasae • DM 6.- Porto ♦ Verpackung, at> DM 250.- Bestellwert porto- und vernockungshei. Amland nut gegen Vortasse - DM 

Neueste Softwareangebote bltte telefonlsch eriragen! 




Wir wiinschen alien unseren Kunden und Lesern ein gutes neues Jahr. 



(089) 2609380 




Der Software-Schwung des Weihnachtsgeschafts 
hat uns einen ganzen Berg neuer Spiele beschert. 
Erfreulichster Trend: Die 8-Bit-Computer werden 
immer mehr ausgereizt. 



Die lelzlen Wochen hallen 
es wahrlich in sich: Seil 
dem RedaktionsschluB 
der erslen Ausgabe von Power 
Play sind wir mit neuen Com- 
pulerspielen last erdruckt wor- 
den. Die ereignisreichste 
Software-Saison des Jahres 
bescherle uns so viele Neuhei- 
len, daB wir nichl alle im Test- 
Teil dieser Ausgabe unterbrin- 
gen kbnnen. Mangel an echten 
Hammern herrscht deshalb 
aber nicht. Highlight dieses 
Monats 1st der exklusive Test 
eines lange erwarteten 
Roltenspiel-Knullers: -Dunge- 
on Master- zeigt, was man al- 
ias aus dem Atari ST herausho- 
len kann. 



Fans des Sottwarehauses 
Infocom durfen sich ebentalls 
Ireuen: Mit -Beyond Zork- und 
■Border Zone- konnen wir 
diesmal gleich zwei neue Pro- 
gramme der Adventure-Spe- 
zialisten vorstellen. 

Wahrend es aul der einen 
Seite mehr und mehr Spiele fur 
ST und Amiga gibt und die MS- 
DOS-PCs mit dem Knuller -Eli- 
te- bedacht werden, gibt es im- 
mer wieder herausragende 



8-Bit-Spiele. Vor allem der C 64 
wird hervorragend ausgereizt. 

Spielautomaten-Umsetzun- 
gen wie -Combat School-, -Si- 
dearms- und -Buggy Boy- sind 
im Angebot dieses Monats 
reich vertreten. -Gryzor- kon- 
nen wir diesmal leider noch 
nicht testen, da uns die Umset- 
zungen nicht zu Redaktions- 
schluB erreichten. Bis zur 
nSchsten Power Play sollte das 
Spiel aber endlich tertig sein 



Apropos Gryzor: Ocean hat 
angekundigt, ein Demo auf je- 
de Combat School-Kassette 
beziehungsweise Diskette zu 
packen. Solche netten Zuga- 
ben sind anscheinend gerade 
schwer in Mode. So liefert U.S. 
Gold die Spielautomaten- 
Umsetzungen von -720°- und 
-Out Run- komplett mit einer 
Musik-Kassette aus. Aul ihr 
sind Musikstucke der original 
Spielautomaten enthalten. Um 
das rechte Arcade-Feeling zu 
bekommen, schiebt man die 
Kassette in den Walkman, laBt 
sich vom Original-Sound be- 
drdhnen und spielt dabei die 
Computer-Umsetzung. 

(hi) 



Jagd auf Roter Oktober 
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Amiga (Atari ST, MS-DOS) 

79 Mark (Diskette) * Argus Press 




Unser Foto 1st noch von der engllschen Version (Amiga) 



halten Sie es zumindest fur Ih- 
re Pflicht, sich mit einem or- 
dentlichen Brief bei Ihren Vor- 
gesetzten zu verabschieden. 
Die Generals im Kremel sind 
auch schwer geruhrt. daB Sie 
sich vorher verabschieden und 
sich nicht erst mit elner Post- 
karte aus Washington maiden. 
Aus Dank hetzen sie Ihnen alle 
verfugbaren Kriegsschiffe auf 
den Hals. 

Das Programm wird bei den 
ST- und Amiga-Versipnen mit 
der Maus gesteuert. Uber funf 
Icons am rechten Rand ruft 
man verschiedene Funktionen 
auf , die wiederum Unterpunkte 
besitzen. Hinter -Scope- ver- 
steckt sich zum Beispiel die ge- 
samte Steuerung des Peri- 
skops. Hier wird es ein- und 
ausgefahren, gedreht, auf 



In seinem Bestseller -Jagd 
auf Roter Oktober- hat sich 
Schriftsteller Tom Clancy si- 
ne haarstraubende Geschich- 
te einfallen lassen: Die -Roter 
Oktober- ist das modernste U- 
Boot der sowjetischen Marine, 
sehr schnell, mit Nuklearwaf- 
fen bestuckt und besitzt einen 
neuartigen Antrieb. der f ur Ver- 
folger fast unhorbar ist. Die Of- 
flzlere des Wunderboots ha- 
ben freilich nichts Besseres im 



Sinn, als bei der Jungfernfahrt 
auszubiichsen. Sie wollen 
namlich die UdSSR verlassen 
und wahlen den bequemsten 
Weg: per U-Boot direkt in die 
USA. 

Im gleichnamigen Spiel zum 
Buch schliipfen Sie in die Rolle 
des sowjetischen Komman- 
danten Ramius, der der Draht- 
zieher dieser gewagten Aktion 
ist. Da Sie als Offizier schwe- 
ren Landesverrat begehen, 



Nachtsicht gestellt Oder eine 
optische Hilfe fur den Angriff 
dazugeschaltet. 

Das deulsche Handbuch ist 
ubersichtlich und gibt eine gu- 
te Einfuhrung in die Bedienung 
und das Ziel des Spiels. Auch 
im Programm wurden alle Tex- 
te soweit wie mdglich uber- 
setzt. 

In einem Fenster unter der 
Seekarte, das die Schnittstelle 
zwischen Ihnen und der Besat- 
zung ist, werden alle Befehle 
und Neuigkeiten in Klartext an- 
gezeigt. So kann man nachle- 
sen, wann Kurs und Geschwin- 
digkeit geandert wurden und 
was sonst an Meldungen ein- 
traf. Man fangt namlich von 
Zeit zu Zeit Funkspruche auf, 
die angeben, wo sich der Geg- 
ner befindet. (gn) 




Die Gralik ist bei ST und Amiga 
gut gelungen und gibt einem das 
Gefuhl, wirklich in einem U-Boot 
zu sitzen. Aus dem Periskop 
sleht man nicht auf eine splegel- 
glatte Wasserobedlache wie bei 
anderen Simulationen.DasWas- 
ser Ist aufgepeitscht und Wellen 
erschweren die Orlentierung. 
Toll ist die Idee, Schiffe an Ihren 
Gerauschen zu erkennen. 



AuBerlich macht das Pro- 
gramm einen guten Eindruck. 
Beim Spielen wird man aber im 
wahrsten Sinne des Wortes von 
der Wirklichkeit eingehoit. Die 
Wirklichkeit 1st selten sonderlich 
spannend. Daher gibt es in alien 
guten Simulationen Besonder- 
helten, um das Spiel aufzupep- 
pen. Bei -Jagd aul Roter Okto- 
ber- lehtt das fast vftllig. Fur das 
standlge Katz-und-Maus-Splel 
mit den telndllchen Verbanden 
braucht der Spieler eiserne Ge- 
duld. Die meiste Zeit ist man am 
Fllehen und Verstecken. Mir ist 
das Spiel zu langatmig, da man 
zu wenig Alternativen In der 
Handlung hat. Mehr Action ware 
nicht so realistlsch gewesen, 
aber angenehmer beim Spielen. 
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Cbi (Schneider CPC, Spectrum, Atari XL/XE/ST) 

35 Mark {(Cassette). 49 bis 69 Mark (Diskette) * Activislon 



J% alph, Elisabeth (kurz Uz- 
Hvzie) und George wollten 
■ mnichts wetter, als in der 
M.ttagspause gemOtlich einen 
Hamburger essen. Doch dum- 
merweise bekamen die drei 
vefseuchte Hamburger ser- 
ver, deren unangenehme Fol- 
gen fetzt die ganze Stadt in Pa- 
r.« sturzen. Die drei haben 
sacfi in typische Hollywood- 
Vcisier verwandelt. 

n diesem Spiel geht es nicht 
cJarum, die drei Monster so 
stftnell wie mdgtich aus der 
Sadt zu schaffen. Denn Sie 
s*-<] eines der drei Monster 
\xc Ihre Autgabe ist es, alios 
rajuttzumachen bevor Sie 
saefi wieder in einen normalen 
Venschen verwandeln. 

Jeder Level von Rampage 



besteht aus einer Ansamm- 
lung von Hausern. Diese Hau- 
ser sollen Sie einreiBen, indem 
Sie an ihnen hochklettern und 
mit der Monster-Faust mdg- 
lichst viele Locher hineinschla- 
gen. Steht kein einziges Haus 
mehr, kommen Sie in den 
nachsten der insgesamt 150 
Level. In manchen Hausern 
sind Bonus-Gegenstande ver- 
steckt, welche Ihnen mehr 
Monster-Energie geben. 

Wahrend Sie die Stadt dem 
Erdboden gleichmachen, war- 
den Sie von der Armee ver- 
tolgt: Hubschrauber und 
Scharfschutzen machen Jagd 
auf Sie. Wenn Ihr Monster zu 
viele Treffer einstecken muBte. 
verwandelt es sich wieder in ei- 
nen Menschen zuruck. (bs) 




Drei warmherzlge Haustlere suchen ein neues Helm (C64) 



Boris: -Wilzlg. aber keln Supersplel- 



Der Rampage-Spielautomat 
kann auf einen C64 nichl allzu 
gut umgesetzt warden, denn er 
lebt von der tollen Gralik und den 
beiden unterschiedlichen Feu- 
erknopfen. Die Gralik Ist aut dem 
C64 eigeniiich ganz gul gewor- 
den. Aber da der Joystick nur ei- 
nen Knopf hat, der zum Springen 
und Schlagen gieichzeitig die- 
nen muB, wird man durch die 
schwierige Steuerung off beim 
Spielen behindert. 



Die Programmiew haben ge- 
lan. was sie konnien: 3-Spieter- 
Modus und praktisch alle Automa- 
ten-Featuressind im Programmzu 
finden. Aber leider sind Teile des 
Spielwitzes auf der Sfrecke ge- 
blieben. Wahrend es mir auf dem 
Automaton unheimlich SpaB ge- 
macht hat. Hauser einzuhauen, 
ist es auf dem C 64 eher langwei- 
lig. Es fehll die technische Per- 
fektion, die Rampage zum Spit- 
zenspiel machen wurde. 




Nach den Killertomaten greflen jetzt die Sporen an (C64) 



Anatol: -Mlnl-Gauntlet- 



Gralisch ist Spore unaulfaiNg: 
kern Scrolling, etn wenig umdefl- 
niener Zetchensatz und das 
war's schon wieder. Zieht man 
noch die etwas damliche -Bio- 
masse mutiert und bringl alles 
und Jedermann in Gefahr- 
Geschichte ab, so bleiben eine 
gute Musik und ein nettes Spiel- 
prinzip Obrtg. Es erlnnert an den 
Klassiker -Gauntlet-, alterdtngs 



in elner auBerst abgespeckten 
Version. 

Die Sleuerung ist knifflig und 
reagiert nicht immer so. wie man 
will. Auch der Editor Ist nicht um- 
werfend bedlenungsfreundlich. 
Trolzdem hat mir Spore gefallen. 
Es ist kein Programm, das man 
jahrelang spielen kann, aber fur 
eine geptlegte Runde Ballern ist 
es allemal gul. 
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C64 (C16. Schneider CPC, Speelrum) 
10 Mark (Kassetle) * Mastertronlc 



Seitdem in einem Laborato- 
rium ein Siegel gebro- 
chen ist, verseuchen mu- 
tierte Sporen munler das Ge- 
lande. Einziges Mittel gegen 
sie isl ein wirkungsvolles Pesti- 
zid. Wenn sich nicht bald je- 
mand aut die Socken macht 
und die Kanlster mit dem Ge- 
genmittel zusammensammelt, 
wird es kritisch. Peinlicherwei- 
se stehen die Kanister im La- 
bor. Es hillt nlchts: Sie miissen 
rein Oder die Sporenplage ver- 
breitet sich uber die ganze 
Welt. 

Sie sind als kleiner gelber 
Punkt dargestellt, die Sporen 
als waberndes Etwas. Urn sich 
verteidlgen zu konnen, haben 
Sie eine -Sporen-Ex—Schnell- 



leuerkanone mitgenommen. 
Die werden Sie auch dringend 
brauchen, denn die Sporen 
stiirzen sich wie die Geler aul 
Sie, sobald Sie einen Raum be- 
treten. AuSerdem vermehren 
sich die Biester in Generato- 
ren, die man aber abschieBen 
kann. Wenn die Sporen in Kon- 
takt mit Ihnen kommen, sinkt 
ihre Lebensenergie rapide. 
Aber es gibt auch ein paar Ex- 
tras, urn sie sich vom Leibe zu 
halten. 

Wem die mitgelieterten Rau- 
me zu langweilig werden, kann 
sich mit elnem Editor eigene 
bauen. Bis zu 20 Raume las- 
sen sich trei gestalten, aut Kas- 
sette Oder Diskette speichern - 
und dann verseuchen. (at) 
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Star Wars 



Atari ST (C64. Schneider CPC, Spectrum) 

39 Mark (Kassette). 49 bis 69 Mark (Diskette) * Oomark 
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Darth Vader und seine imperialen Truppen mussen 
gestoppt werden. Vernichten Sie den todesstern! 



B^ie alles entscheidende 
IMSchlacht zwischen der 
W0 Rebellion und den impe- 
rialen Truppen stent bevor. Der 
Todesstern hat Kurs aut den 
Rebellen-Mond Yavin genom- 
men und wird in wenigen Minu- 
ten nahe genug sein, urn Yavin 
zu vernichten. Doch die Rebel- 
len haben eine schwache Stel- 
le des Todessterns gefunden. 
Wenn ein einzelner kleiner Ja- 
ger sich an einen bestimmten 
Schacht herankamplen und 
dort einen gezielten SchuB in 
ein Luftungssystem abgeben 
kann, wird der Kernreaktor 
durchschmelzen und der ge- 
samte Todesstern vernichtet. 

Der Angriff ertolgt in drei 
Phasen. In der ersten rasen 
Sie durch den Weltraum aut 
den Todesstern zu. In der 
Schwarze des Alls warten 
schon die imperialen Raum- 
schiffe. um Sie am Erreichen 
des Ziels zu hindern. Am To- 
desstern angekommen, steu- 
ern Sie Ihr RaumschiH uber die 
Oberfiache und wehren Angrit- 
fe von Laser-Turmen ab. 
SchlieBlich geht es in den Ka- 
nal, eine Schlucht im Todes- 
stern. an deren Ende der Luf- 
tungsschacht liegt. Der Kanal 
ist voll von Hindernlssen und 
Laser-Geschossen, denen 
man slalomartig ausweichen 
muB. Am Ende des Kanals muB 
der Schu8 In den Luttungs- 
schacht genau sitzen. sonst 
mussen Sie nochmal durch 
den ganzen Kanal durch. 

Zu Beginn hat Ihr Raum- 
schifl einen Schutzschild. der 
insgesamt neun Treffer abhal- 
ten kann. Sollte das Schiff da- 



nach getroffen werden Oder mil 
einem Hlndernis kollidieren. ist 
das Spiel (Or Sie zu Ende. 

Sollten Sie den Todesstern 
vernichtet haben, kommt die 
schreckliche Wahrheit ans 
Sternenlicht: Das Imperium 
hat noch einen weiteren, noch 
besser bewachten Todesstern 
in der Nahe stationiert. Ihre 
Mission ist nicht zu Ende... 

Die getestete ST-Version 
lunktioniert nicht mit dem 
Monochrom-Monitor und ar- 
beitet sowohl mit Maus wie 
auch mit Joystick. (bs) 




Erste Phase: Der Todesstern wird gut bewacht (Atari ST) 



5 

SHIELD 
1E00 POINTS NEXT 



5 WftVE 
11 TONERS 





Zwefle Phase: Slalom durch die Laser-Turme und dann rein In den Kanal (Atari ST) 




-Hier Rol FQnf. Ich fliege das 
Ziel an.- -Moge die Machl mil dir 
sein, Boris.- Ich sah den Film 
sechsmal im Kino, an den WSrv 
den meiner Wohnung hSngen ei- 
ntge Star- Wars- Poster, und die 
Star-Wars-Automalen in meiner 



Umgebung sind schon mil vielen 
Markstucken von mir gefuttert 
worden. Und mit all dleser Erfah- 
rung muB ich sagen: die ST- 
Version ist eine beinahe perfekte 
Umselzung. 

Die Vek tor-Graf ik ist schnell. 
die Tilelmusik (Or den ST recht 
gui, die digitalisierte Sprache 
aus dem Film (-Use the Force, 
Luke-) schatft viel Atmosphere. 

Zugegeben. Star Wars ist nicht 
das intelligenteste aller Compu- 
ter-Spiele. Aber es macht mir aut 
dem ST einfach einen Hetden- 
spaB. 




Jetzt muB ich wegen Star Wars 
endlich nicht mehr In die Spiel- 
halle rennen. Die ST-Version ist 
last so tix wie der Automat: selbst 
wenn sich drei Tie-Fighters und 
ein paar SchOsse am Schirm 
lummeln. bleibt die 3D-Vektor- 



Grafik flieBend. Ledigtlch in der 
Tweiten Szene mit den Laser- 
Turmen wird die Gratik etwas 
langsamer Ein dickes Lob geht 
an JOrgen Friedrich, den Pro- 
grammierer der ST-Version. 

Ganz knapp bevor dieser Arti- 
kel in Druck ging, traf noch die 
C 64- Version von Star Wars bei 
uns ein. Diese Umselzung bringt 
mich nicht zum Jubeln: Die Gra- 
tik ist viel zu iangsam und ruckt 
unaulhdrlich. Wenn aut dem ST 
Luke Skywalker unterwegs ist, 
dann bekriegen sich aul dem 
C64 die galaktischen Opas. 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassetle), 39 bis 49 Mark (Diskette) * Go! 



lit einem Weltraum- 
I Ballerspiel kann man 
leigentllch keinen Joy- 
stick mehr hinter dem Ofen 
hervorlocken. Der kluge Pro- 
grammierer fugt deshalb ger- 
ne ein paar Extra-Waffen dazu, 
um das Geschehen etwas auf- 
zulockern. Und da diese Idee 
mittlerweile auch schon ein al- 
ter Hut ist. hat man bei "Side- 
arms- auBerdem einen Zwei- 
Spieler-Modus eingefiihrt: 
Zwei Weltraumkampfer kdn- 
nen gleichzeitig ballern und 
sich die Extras gegenseitig vor 
der Nase wegschnappen. 

Sidearms ist die Umsetzung 
des gleichnamigen Capcom- 
Spielautomaten. Zu Beginn 
kann man eine von drei 
Schwierigkeitsstufen wahlen, 
bevor man sich In den ersten 



von acht Levels sturzt. Jede 
Spielstufe mufl einzeln nach- 
geladen warden, was bei der 
Kassetten-Version den Spiel- 
fluB spurbar hemmt. 

Raumschiffe in alien mdgli- 
chen Formen und Farben 
schwirren im -Nemesis-Stil 
auf unsere Astronauten zu. Ei- 
nige Gegner hinterlassen ein 
flackerndes Symbol, nachdem 
sie abgeschossen wurden. 
Sammelt man es auf, wird die 
eigene Spielfigur schneller. 
Durch mehrmaligen BeschuB 
verwandelt sich der Flacker- 
mann in eine Extra-Waffe. Wer 
auf mehr Tempo verzichtet, 
darf sich eine neue Kanone 
herauspicken. Zwischen den 
Waffentypen kann man wflh- 
rend des Spiels mit den SHIFT- 
Tasten wechseln. (hi) 




Eine Energlekugel lauert am Ende elnes jeden Levels (C64) 



Helnrlch: -Technlsch eher trlst- 



Ein paar neue Ideen hat Side- 
arms schon. um Action-Fans das 
Ballern zu versOBen. Zwei Spie- 
ler gleichzeitig, Ireie Wahl zwi- 
schen verschiedenen Extras-., 
aber lechnisch ist die C64- 
Version wenig befriedigend. 
Merkwurdig. daB die acht Level 
nicht auf einmal in den Speicher 
passen (bei der Nemesis-U mset- 
zung hat das wunderbar ge- 



klappt). Gralik und Sound sind 
eher kiagllch im Vergleich zu vie- 
len (uriosen Action-Spielen, mit 
denen C64-Besitzer zuleizt be- 
dacht wurden. Ein Interessantes 
Splelprinzip wird hier unler Wen 
verkauft. Da die Grafik gerade 
bei diesem Genre vlel zum Spiel- 
spaB beltragt, ist das Programm 
unterm Slrlch etwas enttau- 
schend. 




Freddy nach der Notlandung und fern der Helmaf (CPC) 



Helnrlch: -Freddy Fatale- 



Ein Schulterklopfen fur die 
nette Hintergrundstory aber ein 
FuStritt fur das Spielprinzip. 
Freddy Hardest ist wirklich die 
Harte. denn bei der ausgelaug- 
ien Spielidee kommt rasch Lan- 
gewetie auf. 

Auf dem Schneider CPC sieht 
Cas Pogramm zumlndest noch 
gut a us (sehr farbenfrohe 
Aliens); dte C64-Version ist et- 
was schneller. aber bei weitem 
ntcffl so bunt und sch6n gezeich- 



net, Bei belden Versionen be- 
schrflnkt sich der Sound auf ma- 
gere Effekte und ein wenig auf- 
regendes Tltelmusik-Gedudel, 

Leider haben sich die Pro- 
grammierer nicht mal die MOhe 
gemacht, an eine High-Score- 
Liste zu denken. Wo soil da ange- 
sichts des schfafmutzigen Splel- 
prinzips die Motivation herkom- 
men? Sorry Jungs, aber der fe- 
sche Freddy 1st sein Geld leider 
nicht wert. 



Freddy Hardest 
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Schneider CPC (C64. Spectrum) 

29 Mark (Kassetle). 39 Mark (Diskette) * Imagine 



reddy Hardest, der be- 
to ruhmteste Playboy jen- 
I selts des Andromeda-Ne- 
bels. tliegt nach einer wilden 
Party in Richtung Heimatpla- 
net. Doch leider - Hick! - steht 
er noch unter dem EinfluB di- 
verser alkoholischer Getranke 
und hat Schwierigkeiten, seine 
Untertasse zu steuern. Fred- 
dys Raumschilt rammt einen 
Meteoriten und unset Held 
muB auf einem Mond des Pla- 
neten Ternat notlanden. Diese 
heikle Ausgangssituation er- 
wartet den Spieler bei -Freddy 
Hardest-, das aus zwei Tellen 
besteht. Zunachst muB man 
sich zur Allen-Basis vorkamp- 
fen. Dann wird der zweite Teil 
nachgeladen. in dem Freddy 
sich an diversen Computer- 



Terminals einen Code besor- 
gen muB. Schafft er es, ist das 
Spiel beendet und Freddy Har- 
dest kann sich wieder Wein, 
Weib und Gesang widmen. 

Auf der Mondoberflache 
kreuzen bereits zahlreiche ul- 
kige Gegner auf, Freddy kann 
sich durch einen SchuB aus 
der Laserknarre wehren Oder 
auch einen Tritt wagen. Ab- 
grunde mussen Ubersprungen 
werden und im zweiten Teil 
kommen Tunnel und Aufzuge 
dazu. Trotz der kauzigen Story 
bietet das Spiel also altbewahr- 
te Action-Hausmannskost oh- 
ne nennenswerte spielerische 
Neuerungen. Der zweite Teil 
geht etwas mehr in Richtung 
Action-Adventure. 

(hi) 
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C64 

49 Mark (Diskette) • Electronic Arts 



100 Stockwerke tief ist das Verlies des schreck- 
lichen Calvrak. Wer kann das unterste Stockwerk 
erreichen und Calvrak vernichten? 
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Tod und Verderben bedro- 
hen das Konigreich. Dann 
be. Renovierungs-Arbei- 
•er. ar seinem Dungeon wurde 
Oar graBliche Calvrak aus 
»nem jahrhundertelangen 
Scniat aufgeweckl. Bevor sich 
der Arme daruber so sehr aut- 
•egi. da8 er die halbe Welt ver- 
nchtet. soil ein echter Held zu 
Calvrak hinuntergehen und 
rm zur ewigen Ruhe verhellen 
- auch wenn er das gar nicht so 
recht will und besagtem Held 
seme Monster entgegenhetzt. 

•Demon Stalkers- ist ein 
-Gauntlet-Ableger mit einigen 
-.e'essanten Eigenschaften. 
Zum einen mussen die Spieler 
moglichst viele Punkte erkfimp- 
•en. urn in die High-Score-Liste 
a gelangen. Punkte glbt es fur 
das Sammeln von Schatzen 
und das Vernichten der Mon- 
ssr AuBerdem muB man in vie- 
len Stockwerken bestimmte 
Ajfgaben erfullen (etwa: tinde 
ale Amulette, vernichte alle 
Monster) bevor man ein Stock- 
ier* tieler gehen kann. Die 
reopen, die nach unten fuh- 
rsn, gehen natiirlich auch wie- 
cer nach oben. Sie k6nnen al- 
so in schon durchlaulene Level 
zuruck. 

Im Dungeon laufen funf ver- 
scf-edene Monster-Typen her- 
ein. au8erdem glbt es von je- 
dem Typ verschieden starke 
Versionen, die an der Farbe un- 
*fschieden werden konnen. 
Amulette und Zaubertranke 
gewahren den Spielliguren fur 
«urze Zeit spezielle FShigkei- 
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Im Construction Set von -Demon Stalkers" baut man sein eigenes Verlies (C64) 

ten. Herumliegende Schriftrol- 
len verraten beim Durchlesen 
wlchtige Informationen uber 
den Losungsweg. Manchmal 
stellt das Programm auch 
Quizlragen. Bei richtiger Ant- 
wort gibt's Zusatzpunkte. 

Der Spielstand kann jeder- 
zeit auf Diskette gespeichert 
werden. AuBerdem ist ein urn- 
fangreiches Construction Set 
im Programm eingebaut. mil 
dem Sie jeden Level beliebig 
verandern, umbauen und neu- 
gestalten konnen. (bs) 





ze- 9-s'e- 3 stoBt De- 
mon Stalkers at). Die nicht gera- 
oe schone Grafik una das holpn- 
ge Scrolling lassen eher auf ein 
Btiiigsptel schlieBen Aber spie- 
lensch ist Demon Stalkers gar 
nicht so schiecht. wie der erste 
EindruckverrnutenlfiBt. Indieser 
Hinsicht ist es intelligenter als 
Gauntlet. Der Schwerpunkt wur- 
de nicht auf Action, sondern auf 
Puzzles gelegt. Besonders toll 1st 



die Idee, daB man manchmal 
wieder nach oben klettern muB, 
bevor man waiter runter kann. 

Obwohl es nur funf verschie- 
dene Monster gibt, ist doch fur 
Abwechslung gesorgt. Jedes 
Monster hat andere Eigenschaf- 
ten: Ratten beispielswelse grei- 
fen nur im Rudel an, wenn sie al- 
leine slnd, laufen sie vor dem 
Spieler weg. Die Derwische fu- 
gen Ihnen nicht nur Schaden zu, 
sondern klauen auch Zauber- 
sprOche und Gegenstfinde. Die 
Snappers tun Ihnen Gberhaupt 
nichts und schlafen friedlich -bis 
Sie auf einen schieBen. 

Fazit: Splelerisch viele Ideen, 
technisch teilweise am Rande 
des Ertragllchen. Eine etwas un- 
glOckllche Komblnation. 
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Schon auf dem ersten Stockwerk grellen Ratten an (C64) 




Demon Stalkers spielt sich 
wirklich ganz anders als Gaunt- 
let Statt -Schwlng die Axt und 
hau alles kurz und klein- lautel 
das Motto -Erforsche die Ge- 
gend-. So findet man auf den 



meisten Levels Sch rift roll en. die 
kleine Hilfen und Tips (in Eng- 
lisch) enthalten. Mit dem sehr 
guten Editor kann man komplexe 
Levels selber gestalten. Auf- 
grund der vlelen spielerischen 
Details muB aber elniges an Zeit 
und Fantasie Investiert werden, 
zm gute Resultate zu erhalten. 

Demon Stalkers spielt sich 
recht gut, aber auf Dauer halte 
ich die Motivation (Or durch- 
schnitllich. Und die Grafik hatte 
wirklich nicht so schauderhaft 
ausfallen mussen. 
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Jackal 
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Schneider CPC (C64. Spectrum) 

29 Mark (Kassetle). 39 bis 49 Mark (Diskette) * Konami 



Feinde glbt es immer und 
uberall (vor allem in Com- 
puterspielen). Diesmal 
haben die namenlosen Geg- 
ner elnen militarischen Uber- 
raschungsangriff gestartet und 
sine Handvoll Soldaten unse- 
rer Armee (das sind naturlich 
die Guten) gefangengenom- 
men. Wer wagt sich hinter die 
feindlichen Linien? Wer nimmt 
es mit Panzern und Hub- 
schraubern auf? Vier kernige 
Soldaten melden sich freiwillig 
zur Operation -Jackal-, urn ih- 
re Kollegen zu befrelen. 

Fur das heikle Unternehmen 
wird ein Jeep verwendet, den 
der Spieler uber den Bild- 
schirm steuert. Es handelt sich 
um ein Spezial-Modell mit ein- 
gebautem Maschinengewehr. 
Gebaude sollte man aufschie- 



Ben, da sich hier gefangene 
Soldaten oder Raketen verber- 
gen k6nnen. Mit letzteren 
wfichst die SchuBkraft des Wa- 
gens. 

Die Gegner denken aller- 
dings nicht daran, die Angele- 
genheit mit einer gewissen 
Lassigkeit zu betrachten und 
gelangweilt zuzusehen, wie 
Sie sich die Soldaten mopsen. 
Verschiedene Einheiten wer- 
den Ihnen entgegengeschickt; 
bewatfnete Soldaten gehoren 
hier noch zu den harmloseren 
Katibern. Funf Bildschirmle- 
ben hat man insgesamt zur 
Verfugung, um mfiglichst viele 
Kumpels aus der Gefangen- 
schaft zu befreien. Da die Geg- 
ner sehr schnell im Zuruck- 
schieBen sind, ist das nicht ge- 
rade sonderlich einfach. (hi) 




Das war wohl nichts, melne Herren: Einschlat -Action bei Jackal (CPC) 



Helnrich: -Ein grundllcher FehlschuB- 

dem keine Ruhmestat und zeich- 
nerisch ist die Gratik schlichtweg 
grausig DaB es auf dem CPC 
wesentllch besser geht, zeigt die 
hervorragende -Renegade- 
Adaption. 

Selbst hartgesottene Action- 
fans kann ich vor Jackal nur war- 
nen. Das Program m sieht 
schlechi aus, spieli sich noch 
schlechter und sorgte Dei mir nur 
fOr Frust. Prfidikai: Heber nicht. 



Als Spielaulomal mag Jackal 
ja einen gewissen Unterhal- 
tungswert haben. doch die CPC- 
Umsetzung Ist restlos mi8lun- 
gen. Das mSBig inteltigente 
Spielprinzip wurde technisch 
rechl stOmperhaft realisiert, Der 
Bildschirm ist dermaBen winzig, 
daB man Angreifer oft erst dann 
erkennt, wenn deren SchuB den 
eigenen Jeep bereits ange- 
schmort hat. Das Scrolling ist zu- 




Hab' Sonne im Herzen und Rocker Im Rucken (C64) 



Heinrich: -Renn-Action mit Leerlauf- 



Der TUV schelnt im 23. Jahr- 
hundert eine recht groBziigige 
Einstellung zu haben: Ein Motor- 
rad, das Raketen spuckt, ver- 
kQrzi die Wanezeit in einem Stau 
bestimmt erheblich. 

Fur ein wenlg Kurzwell ist auch 
Mean Streak geeignet. die lang- 
fristige Motivation hSlt sich bei 
mtr aber in Grenzen. Das Spiel 
ist ein wenig zu frustrierend. 
Trotz Radarwarnung hat man 



leichl zwei Computergegner im 
Rucken. und wenn die erst mal 
das Feuer eroflnen. hilft nur noch 
Beten. Nach jedem AbschuB 
muB man die Strecke Oblerweise 
wieder ganz von vorne begin- 
nen... Schnorch! Und die Grafik 
holt nicht gerade das letzte aus 
dem C64 heraus. Unterm Strich 
also kein Jubelspiel, sondern ei- 
ne durchschnittliche Motorrad- 
Ballerei. 



Mean Streak 
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C64 (Amiga, Atari ST) 

29 Mark (Kasselte), 39 bis 69 Mark (Diskette) * Mirrorsott 



Der Menschheit des 23. 
Jahrhunderls geht es 
blendend: Alle Erden- 
burger sitzen triedllch in ihren 
Wohnungen und freuen sich 
uber die schflne neue Welt. 
Bei so viel Harmonie gibt es na- 
turlich ein paar wackere Bur- 
schen, die mit dieser braven Zi- 
vilisation nichts zu tun haben 
wollen. Die wilden Jungs ha- 
ben sich ein paar alte Motorra- 
der besorgt und (ahren damit 
aut einer stillgelegten Auto- 
bahn wilde Rennen um Leben 
und Tod. Das ist das Szenario 
bei -Mean Streak-, einer Mi- 
schung aus Action- und Renn- 
spiel. 

Das Motorrad, das Sie hier 
steuern, kann wahrend der 
Fahrt springen, mit einem Ma- 
schinengewehr Oder gar einer 



Rakete schieSen und sogar 01- 
lachen hinter sich lassen, da- 
mit die Mitspieler ganz schon 
ins Schleudern kommen. Wah- 
rend der Fahrt sollte man aber 
nicht aul alles schieBen, was 
sich aut der Strecke tummelt. 
Munition, Sprit und 01 mussen 
aulgesammelt werden, um die 
Vorrate zu erganzen. 

Je nachdem, ob zwei Spieler 
gleichzeitig Oder ein Spieler al- 
leine an den Start geht, gibt es 
einen anderen Spietmodus. Im 
Kampf zu zweit gibt es eine ein- 
tache Regel: Der Spieler, der 
als erster vom Konkurrenten in 
einen Unfall getrieben Oder 
abgeschossen wird, verliert, 
Spielen Sie alleine, haben Sie 
liinf Leben und diverse Com- 
puterlahrer, die Ihnen das Le- 
ben schwer machen. (hi) 



32 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2 



ZWEI BRANDNEUE 
SPORT-SIMULATIONEN VON EPYX 





U.S. Gold Computersplele GmbH. Bruchweg 128-132, 4044 Kaarsl 2 
Vertrieb: Rushware MHverWeb: micnO Hflnoicn Distributor! in Ostefreich: KarasoH I 



Vormloh! vor Oraulmportenl 

iH« pilifen Sto *cr«i (w*n Ksut 00 J* 
nVUcK «na OauOch* An- 
SMUra RMOanuiDonen 



Trantor- 

The last Stormtrooper 

Jetzt geht's rund: Galakto-Kampfer Trantor hat sei- 
nen Flammenwerfer schon vorgewarmt. 
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Schneider CPC (Atari ST. CB4. Speclmm| 

29 Mark (Kasselle). 39 bis 69 Mark (Diskette) * Go! 



Hi 



I arte Weltraumhelden ha- 
Iben es mitunter ganz 
I schon schwer. Betrogen 
und im Stich gelassen von sei- 
nem eigenen Volk muB Trantor 
auf einem (remden Planeten 
notlanden. Unser Held kommt 
heil an, doch die Verrater wol- 
len ihm den Rest geben. Eine 
dreifache Superduper-Bombe 
wurde entschartt. die in 90 Se- 
kunden den ganzen Planeten 
samt Trantor zerfetzen wird. Es 
gibt nur einen Weg. die Bombe 
zu entscharfen: Trantor muB 
zunachst an acht Computer- 
Terminals acht Buchstaben ab- 
holen. Sobald er alle Buchsta- 
ben erfahren hat, muB er aus 
ihnen ein Code-Wort zusam- 
menpuzzeln und damit das 
Hauptterminal luttern. 

Auf dor Suche nach den 
Computer-Terminals trabt 
Trantor durch unterirdische 
Gange, wobei ihm dauernd die 
liebe Zeit davonlauft. Oas ware 
(Or einen kuhnen Recken von 
seinem Schlag kein groBeres 
Problem, doch die Bewohner 
des Planeten sollte man auch 
nicht vergessen. Es sind ver- 
schiedene Alien-Typen, die al- 
le ihre eigenen Bewegungs- 
muster haben und deren Be- 
ruhrung Trantor Lebensener- 
gie kostet. Wie gut, daS unser 
Held seinen Lieblings-Flam- 
menwerler dabei hat. Durch 
Feuerknopldruck speit das gu- 
te Stuck eine Feuersalve und 
rbstet alle Gegner, die von ihr 
erfaBt werden. 
Neben den Terminals sollte 




Trantor lackell nicht lange, wenn Ihm eln ausgewachsenes Monster 



man Turen beachten, hinter 
denen sich wertvolle Extras 
verbergen. Je nachdem, wel- 
ches Extra per Zulall ausge- 
wahlt wurde, bekommt Trantor 
zum Beispiel seine Lebens- 
energie autgetrischt, einen 
Schutzschild spendiert Oder 
die Zeit wird wieder zuruckge- 
setzt. (hi) 



net (CPC) 



i <KME*£> 1 




Hier konnen sich die Action- 
Fans unter den CPC-Besitzern 
kraftig die Hande reiben. Trantor 
1st grafisch ein Gedicht; alteine 
die farbenprachtigen Salven. die 



der Flammenwerfer spuckt, sind 
eine Augenweide. 

Trotz Extras und Codewort- 
Hatz ist das Spielprinzip nicht 
das allerinlelligenteste. Wenn 
man einmal das Spiel gelost hat. 
durtte die Motivation absacken. 
da keine Punkte vergeben wer- 
den (von einer High Score-Liste 
kann man nur traumen). 

Wer ein geradliniges. tech- 
nisch gules Action-Spiel sucht 
(und nicht mehr Oder weniger), 
liegt bei Trantor genau richtig. 




1 >«i 



Das Raumschlff unseres Helden 1st gelandel (CPC) 



UK! Ein Riesen-Sprite lauft 
(lieBend animiert Gber den BHd- 
schlrm, farbenfrohe Monster 
greifen aus alien Ftichtungen an 
und recht llott gescrollt wird auch 



noch; Trantor holt wohl technisch 
so zlemlich alles raus, was im 
Schneider CPC drinsteckl. Ich 
sehe richtig vor mir, wie der Pro- 
zessor dampft. 

Action-Freunde werden eine 
Punkte-Anzeige vermissen. 
denn der Erfoig wird nur in Pro- 
zenten gemessen. Es nutzt also 
nlchts, mogllchst alias mtt dem 
Flammenwerfer anzubraten. Mir 
macht Trantor auf ieden Fall eine 
Menge SpaB, es ist eines der 
technisch besten Action-Splele 
fOr den Schneider. 
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Cosmic Causeway 

(Trailblazer II) 
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CM 

29 Mirk (Kasselte), 39 Mark (Diskette) * Gremlin 



IB in netter Amiga-Ball roll! 
■ mil einer affenartigen Ge- 
fcschwindigkeit aut einer 
^osmischen SchnellstraBe. Er 
macht das nicht etwa zum Ver- 
gnugen, denn er muB in einer 
Destimmten Zeit einen langen 
Weg zurucklegen. Die Felder, 
uber die der Ball rollt, slnd vol- 
ler Getahren: Manche brem- 
sen ihn ab, schubsen ihn zu- 
njcK Oder lassen Ihn zu den un- 
oassendsien Zeiten in die H6- 
fte spnngen. Hin und wieder 
tehn ein Stuck des Bodenbela- 
ges und hinterlSBt ein haBli- 
c-"es Loch, in das man fallen 
fcann. Aber man kann die Hin- 
demisse uberspringen oder ih- 
nen ausweichen. wenn man 
en gutes Timing hat. 



Konnte man bei Vorganger 
-Trailblazer- nicht uber die Be- 
grenzung hinausfahren, so 
darf man jetzt beim Nachfolger 
-Cosmic Causeway- nach 
links oder nach rechts aus- 
scheren. Das sollte man auch, 
denn es kommen viele unan- 
genehme Sprites und sogar 
Mauern auf den Spieler zu. 
Kollidieren beide, so wird der 
Ball aus der Bahn geschleu- 
dert und verliert wertvolle Zeit, 

Irgendwann llitzt der Ball im 
Spiel auf eine Scheibe zu. 
Wenn man sie aufsammelt. be- 
kommt man Punkte, fOr die 
man sich im nachsten Ab- 
schnitt feine Extras zulegen 
kann: vom Supersprung bis 
zum Schutzschild. (al) 




Ein schmerzllches Ende nach elnem rasanten Spiel (C 64) 



Anatol: -Rasant und sprltzig- 



Der Trailblazer- Nachfolger isl 
sauber programmien. spielt sich 
gut und prasentiert neue Ideen. 
Dutch die Extras bekommt das 
Spiel eine strategische Note, oh- 
ne langatmlg zu werden Und es 
ist verflucht schnell. Wenn man 
durch die Gegend saust und der 
Rasterinterrupt flackert, be- 
kommt man einen richtigen klei- 
nen Geschwindigkeitsrausch. 



Das Spiel ist kerne leichie 
Kosl, aber wenn man die 
Strecken kennt. kommi man 
zlemlich welt. Bis man sich ein- 
gespielt hat. kann es aber di- 
verse Frusterlebnisse geben (be- 
sonders bei den heimtuckischen 
lila Feldern). Leider gibt es kei- 
nen Zwei-Spieler-Modus, in dem 
man sich gegenseitig den Ball 
wegschubsen kann. 




Seitenblase mil Seele. eine gefdhrMche Fracht (Atari ST) 



Boris: -Nicht gelstrelch, aber nett<* 



• 3--o: e G-.cs:- ;si em seltsa- 
mes Sptet. D« idee 1st eintach, 
dte Graftk ist rtcht berauschend 
un<3 auch musiicalisch habe ich 
schon besseres gehort. Aber 
trotzdem macht mtr Bubble 
Grwwt SpaB. Die Autgabe ist 
nicht emfach, aber zu schaffen. 
Bei jedem Durchgang kommt 
man etwas weiter. Da es laut Her- 
steller 40 verschiedene Rflume 
gibt, dOrften auch die besten 
Spieler elnige Zeit brauchen, um 
das Ende zu erreichen. 



Die Gratik Ist auf dem Atari ST 
mchts Besonderes: Der Geist 
und die Blase sind ganz net! ani- 
mlert, der Hintergrund Ist aber 
ziemlich karg. Ein kleiner Gag 
am Rande: In manchen Zimmem 
hangen Mini-Bilder, die an be- 
sondere ST-Spiele erinnern: 
-Mercenary- und -The Pawn- 
slnd eindeutig zu erkennen. 

Bubble Ghost Ist ein nicht zu 
kompliziertes Spiel, das man 
zwischendurch gerne mal ladt; 
auf Dauer fesselt es aber nichl. 



Bubble Ghost 
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Atari ST 

59 Mark (Diskette) * Ere Inlormatique 



Es war einmal ein Geist. 
Nicht ein boser Geist, der 
nachts immer mit Ketten 
rasselt, sondern ein lieber 
Geist, der Menschen gegen- 
iiber kaum in Erscheinung tritt. 
Doch das Leben im Computer- 
spiel-Geschgtt ist hart und wo 
immer es einen besonders gu- 
ten Charakter gibt, dart auch 
ein B6sewicht nicht lehlen. 
Dieser unbekannte Unhold 
schnappt sich die Seele des 
Geistes und sperrt sie in eine 
groBe Seitenblase ein. Damit 
unser Geist seine Seele zu- 
ruckbekommt, muB er sie in 
das letzte Zlmmer eines riesi- 
gen Schlosses beldrdern. 

Die vielen Zimmer des 
Schlosses werden aul dem 
Bildschirm dargestellt. Jedes 
Zimmer ist genauso groB wie 



der Bildschirm, so daB nicht 
gescrollt werden muB. Der 
Geist kann durch alle Gegen- 
stande und Wande der Zimmer 
hindurchgleiten, die Blase ver- 
halt sich jedoch wie eine ge- 
wohnliche Seitenblase: Eine 
Beruhrung mit einem spitzen 
Gegenstand. und sie platzt. 
Das dart dem lieben Geist nur 
sechsmal passieren, danach 
ist seine Seele fur immer verlo- 
ren. 

Der Geist kann die Seelen- 
Blase nicht beriihren. Aller- 
dings kann er sie mit seinem 
Geister-Atem durch den Raum 
pusten. Ihre Aufgabe ist es, 
den Geist und damit auch die 
Blase durch das SchloB zu luh- 
ren . Gesteuert wird das Spiel in 
der ST-Version mit der Maus 
und der Tastatur, (bs) 
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Buggy Boy 



Eine rauhe Fahrt uber Stock und Stein - diesen 
Ausdruck sollte man wortlich nehmen, wenn man 
den Spielhallen-Hit »Buggy Boy« spielt. 
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C64 (Spectrum, Schneider CPC, Atari ST) 

35 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette) * Elite Systems 



B 



| uggy Boy ist ein Buggy- 
I Cross-Rennen gegen die 
"Zeit. Jede Rennstrecke 
ist in tiint Etappen unterteilt 
und Sie miissen jeden Ab- 
schnitt durchlahren haben. be- 
vor das gestetlte Zeitlimit abge- 
lauten Ist. Die ubriggebliebene 
Zeit wird Ihnen bei der nach- 
sten Etappe angerechnet. 

Nalurlich bietet die kurven- 
reiche Strecke auch einige 
Hindernisse. Am StraBenrand 
sind olt BSume, Laternen Oder 
Felsbrocken zu (inden. Eine 
Kollision mit diesen Objekten 
laBt Ihren Buggy uberschla- 
gen. Ihnen passiert dabei zwar 
nichts, aber es dauert einige 
Sekunden, bis Sie den Buggy 
wieder aufgerichtet haben und 
weiterfahren konnen. Manch- 
mal ist auch die Fahrbahn sel- 
ber durch Hindernisse 
blockiert. 

Oft liegen auch kleinere Ge- 
genstande auf der Fahrbahn 
wie beispielsweisejiteine Oder 
heruntergefallene Aste. Fahren 
Sie uber diese, springt Ihr Bug- 
gy meterhoch in die Luft. Streitt 
er einen kleineren Gegen- 
stand. fahrt der Buggy schrag 
auf zwei Radern und kann sich 
so auch durch enge Spalten 
schlangeln. 

Punkte werden fur jeden zu- 
ruckgelegten Meter der 
Strecke vergeben. Bonus- 
Punkte sammeln Sie durch 
Kollisionen mit aufgeslellten 
Punkte-Fahnchen. Durchfah- 
ren von speziellen Punkte- 
Toren Oder Kicken von FuBbal- 
len. Die abwechslungsreiche 
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Bei -Buggy Boy- fahren Sie auf einer Cross-Strecke gegen die Zeif (C64) 

Rennstrecke fQhrt nicht nur 
durch flache, 6de Landschatt: 
Sie durchfahren dunkle Tun- 
nels und Schluchten, uberque- 
ren schmale Brucken Oder ra- 
sen uber schraggestellte Ram- 
pen. 

Es gibt insgesamt funf unter- 
schiedliche Rennstrecken. Fur 
jede Strecke wird eine eigene 
High-Score-Liste gefuhrt, die 
in der getesteten Commodore- 
Version leider nicht gespei- 
chert wird. (bs) 





Die Grafik von Buggy Boy sleht 
manchmal rechl kloblg aus. 
konnte aber aus Spelcherpiaiz- 
Grunden nicht detaiifierter ge- 
staltet werden. AuSerdem (Silt 
dies bei der schnellen Fahrt auch 
gar nicht auf. Der Sound ist et- 
was schwach: Kaum Musik und 



ein brummiges Motoren-Ge- 
rflusch. Mehr hai der Automat 
aber auch nichi zu bieten. 

Das Fahrgefuhl von Buggy 
Boy ist sehr gut. da die Joystick- 
Steuerung sehr intelligent pro- 
grammiert wurde. In den Kurven 
halt der Buggy automatisch die 
Spur. Sie mussen nur um Hinder- 
nisse herumlenken. 

Wahrend der letzten Tage ha- 
be ich Buggy Boy immer und Im- 
mer wieder gespielt. Es ist der 
standige Reiz da. besser und 
Cesser zu werden und die 
Tucken der einzelnen Strecken 
auswendig zu lernen. 




Die Rampe am linken Bildschfrmrand 1st befahrbar (C 64) 



In der letzten Ausgabe versetz- 
te Nobulus. ein Spiel mit einem 
irren 30-Drehetfekt, unsere Rb- 
daktion in EntzGcken. Buggy Boy 
ist aut dem C64 eine ahnliche 



Melsterleistung. Noch nie habe 
ich bei elnem Rennspiel auf die- 
sem Computer einen derart sau- 
beren 3D-Etfekt erlebt. Auch bei 
hohem Tempo sieht man die Hin- 
dernisse rechtzeitig auf sich zu- 
kommen. Das Geschick des 
Spielers allein enlscheidet uber 
seine Leistung. 

Andere Rennspiele wie -Super 
Cycle- Oder -Enduro Racer- kann 
man Jetzt ruhigen Gewissens ver- 
gessen. Buggy Boy schtagt diese 
Konkurrenz um Langen. 
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Mp 

FUSS8ALL MANAGER 
GUIDE OF THIEVES 
STARGUDER 



Disk 
69.- 
69.- 
69.- 



Atari ST 


Disk 


ARKANOID 


43,- 


HELLOWOON 


61- 


KNIGHT ORC 


53.- 


VERMEER 


69- 




Atari XI 


Kass/Disk 


AIRLINE 


33,-/53,- 


GUIDE OF THIEVES 


-,-'53,- 


THOMAHAWK 


33,-/43,- 


WINTER OLYMPICS 


29,-/33,- 



EUROI 
INTER 
PAPEf 
WAY I 
WINTI 



Commodore C-16 

EUROPEAN GAME 
INTERN. KARATE 
PAPERBOY 
WAY OF THE TIGER 
WINTER OLYMPICS 



Kass 
29.- 
29- 
25,- 
25.- 
29.- 



COMMODORE 64 


Kass/ Disk 


AIRLINE 


33.-/53- 


ARCHON II 


25.-/40- 


ARKANOID 


29,-/33.- 


BANGKOG KNIGHTS 


--.-/43- 


BARD'S TALE 


— ,-/40,- 


BARD'S TALE II 


— ,-/69,- 


DEFENDER OF THE CROWN 


-.-/«.- 


ENDURO RACER 


33,-/49,- 


GOLF CONSTR. SET 


— ,-/40,- 


GUIDE OF THIEVES 


— ,-/53,- 


HERZ VON AFRIKA 


-,-/40,- 


LAST NINJA 


33.-/43.- 


MANIAC MANSION 


-,-/43.- 


NEMESIS 


29.-/33,- 


NEWSROOM 


-,-/69.- 


REISENDE IM WIND 


53.-/69- 


REISENDE IM WIND II 


33.-/53,- 


RENEGADE 


29.-/33- 


ROBOT RASCALS 


— ,-/40,- 


SENTINEL 


29.-/40,- 


SEVEN CITIES OF GOLD 


—,-IAOr 


SUMMER GAMES 1 


—.-110.- 


SUMMER GAMES II 


33,-/40,- 


SUPER SPRINT 


29,-/43,- 


SUPER HANG ON 


29,-/43- 


TWIN TORNADO 


33.-/33,- 


VERMEER 


33,-/53,- 


WESTERN GAMES 


29,-/39,- 


WINTER GAMES 


33,-/40- 



IBM 


Disk 


DEFENDER OF THE CROWN 


69,- 


EGO TESTS 


61,- 


SUP BATTLE 


61- 


TRIVIAL PERSUIT 


53.- 






Schrmider CPC 


Kass/Disk 


ACADEMY 


29,-/43.- 


ASPHALT 


29,-/43,- 


CHOLO 


43.-/53,- 


ENDURO RACER 


33,-/53,- 


HIGH FRONTIER 


33.-/43.- 


REISENDE IM WIND 


61,-/79,- 


STARFOX 


29.-/43.- 


TAI PAN 


29.-/33- 



Sega 

OUT RUN 
ENDURO RACER 
SPACE HARRIER 
GREAT VOLLEYBALL 
SUPER TENNIS 



Weilere Programme auch lur 
IBM, Schneider. Atari. XL, ST und 
Commodore. 



Stanfltg alle wichtigen Neu- 
erscheinungen fiir Sie am Lager. 
Rufen Sie uns an Oder (ragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog. 

KORONA-SOFT 
Posttach 3115 
4830 Gutersloh 1 




Bestell-Coupon 



Versand-Kosten: 

Inland NN - 5 - DM Oder Scneck • 5,- DM. 
Ausland nur Scheck/Bai/Uberweisuns • DM 8,-. 
AD 100,- DM Versandkoslen ||«L 


Hiermll 
beslelle ich 
lolgemfe Spiele: 


Name: 




Disk 


Cass. 


StraBe: 








PLZVOrt: 








Telelon: 








Altec: 








Comuutersyslem: 








Sofort aul eine Poslkarte 


und an KORONA SOFT! 



Test Drive 



Tempolimit? Nein danke; mit BleifuB und PS-Po- 
wer geht man bei 'Test Drive« auf Punktejagd. 



Amiga, C64 (Atari ST) 

59 bis 79 Mark (Diskette) * Accolade 



I ollten Sie schon Immer 
! mal am Steuer eines 
unbezahlbaren Traum- 
wagenssitzen? Ob Lamborghi- 
ni Countach Oder Porsche 911 
Turbo, funf Wagen dteser Klas- 
se stehen zu Ihrer freien Verfu- 
gung bereit - vorausgesetzt, 
man hat den richtigen Compu- 
ter und -Test Drive-, eine neue 
Renn-Simulation. 

Zu Beginn des Spiels durien 
Sie sich einen der funf Sport- 
wagen aussuchen. Wenn die 
Wahl getroffen ist, kann es los- 
gehen. 

Vom Cockpit aus sieht man 
die StraBein farbiger 3D-Grafik 
auf sich zukommen. Die kurvi- 
ge und hugelige Testfahrt fin- 
det ausschlieBlich auf einer 
GebirgsstraBe statt. Wenn vier 
Tankstellen passiert wurden, 
ist die Fahrt zu Ende. Je 
schneller man die Kilometer 
zwischen den Stops zuruck- 
legt, desto mehr Punkte wer- 
den gutgeschrieben. Bis zu 
funf Unfalle pro Teilstrecke slnd 
erlaubt. 

Neben anderen Autos macht 
sich vor allem die Polizei unan- 
genehm bemerkbar. Zum 
Gluck ist Ihr Wagen mit einem 
Radar- Warngerat ausgestat- 
tet, das gegebenentalls piepst. 

Gesteuert wird mit dem Joy- 
stick, der auch fur die Gang- 
schaltung sorgt. Die Instru- 
mentenpults der Autos wurden 



originalgetreu nachgezelchnet 
(eine richtige Gangschaltung 
darf auch nicht fehlen) und die 
Fahrgerausche bei der Amiga- 
Version sogar digitalisiert. Eln 
Start mit quietschenden Reifen 
(ohne Reue und fluchende 
FuBgSnger) ist erlaubt. (mg) 




Sachte beginnt man das Uberholmanover (C64) 




Au Backe, der Gegenverkehr roll! machiig an (Amiga) 




Die Aufmachung von Test Dri- 
ve hfltte eine GoldmedaiHe ver- 
dient. Die Grafik der funf Sport- 
wagen ist teilweise atemberau- 
bend. Die Fahrgerflusche sind 
auch nlcht von schlechten Eltern 



(das Start en mit quietschenden 
Reifen macht einen Heiden- 
spaB). Lelder hdrt es mit den Su- 
perfativen auf, sobald das ei- 
gentliche Spiel beginnt. Die Gra- 
fik 1st jetzt bestenfalls durch- 
schnittlich. und die Animation 
der StraBe nur ruckhaft. Wah- 
rend der Fahrt wird sogul wie kei- 
ne Abwechslung geboten. Man 
braust immer durch dieselbe 
Landschaft - mal 'ne Kurve nach 
rechts, mal 'ne Kurve nach links. 

Aber man kann Test Drive nlcht 
abstreiten. daB es kurzzeltlg fur 
eine Menge SpielspaB sorgt. 




Okay, die Aufmachung ist 
hubsch und das Motorgedr&hne 
bei der Amiga-Version sehr h&- 
renswert, aber die spielerischen 
OualitSlen von Test Drive kdnnen 
mir allenfalls ein schlappes GSh- 



nen entlocken. Das Programm 
langweill mich schon nach eini- 
gen Fahrten, da es so gut wie kel- 
ne Abwechslung gibt. 

Die Amiga-Version machi gra- 
fisch zunflchst einen grandiosen 
Eindruck, doch nach den tollen 
Bildern der Autos folgt die Er- 
nUchterung. Die 3D-Grafik der 
Strecke ist hier nlcht schneller 
als bei der C64-Version. WO 
blelbt da die sagenhafte 16-Bil- 
Power? Spielerlsch sind beide 
Versionen von Test Drive jeden- 
lalls eine herbe Enttfiuschung. 
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Die Amiga-Version hat lolle Sound-Eflekle 
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Rallye Master 
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a Matt (Diskette) * EAS Computertechnlk 



Kaum machl ein Spielau- 
wnat von sich reden, 
wird nichl nur sine lizen- 
r«rte Umselzung angekun- 
0>gt. sondern irgendeln findi- 
ger Programmierer entwickelt 
sogleich eine eigene Version. 
So auch geschehen bei -Ral- 
lye Master-, das ein Verschnilt 
des Automatenknullers -Super 
Sprmt. Cst. 

Aut dem Bildschirm sieht 
man eine von zehn Renn- 
strecken aus der Vogelper- 
spektrve. FOr zehn Runden 
SKht eine bestimmte Zeit zur 
Vfc-fugung. die nlcht Ober- 
sc-nnen warden dart. Ihr Kfln- 
ren durien Sie entweder 
gegen den Computer Oder 
zusammen mit elnem Spiel- 
3=."ner unter Beweis stellen. 



Je schneller man die Run- 
den bewaltigt. desto besser fur 
die Punktzahl. Zum Gluck hat 
es keine ernstlichen Folgen fur 
Auto und Fahrer, wenn Sie ge- 
gen die Leitplanken krachen. 
Einfach ein Stuck zuruckset- 
zen, und schon geht's weiter. 
Sehr realistisch 1st dies zwar 
nicht, vereinfacht aber den 
Spielablauf. ZusammenstoBe 
mit dem gegnerischen Wagen 
haben ebenfalls keine Folgen. 
Der Luxus einer Gangschal- 
tung wird nicht geboten. 

Um sich an die Strecken zu 
gewdhnen, konnen Sie vor 
dem Wettbewerb jede einzelne 
probefahren. Eine Sieger- 
ehrung und der Eintrag in die 
Hlgh-Score-Liste runden den 
Spielverlauf ab. (mg) 




IWST0 60 Tint SCORt I UPS TO SO Tint SCOW 

to DM*) oioocl io o>s mb ooooo 



Aus der Vogelperspektlve betrachtet man das Rennen (Amiga) 



Martin: -ElntiJnlger Super Sprint-Clone- 



Viele Kieinigkeilen haben 
mich bei diesem Spiel geargert. 
Erslens ist die Grafik bestenfalls 
auf CS4-Nlveau und nutzl weder 
die vielen Farben noch die hone 
Aufl&sung des Amiga aus. Zwei- 
iens gefallt mir die Steuerung 
des Rennwagens Qberhaupl 
nlcht. Selbst nach elllchen Run- 
den bin ich damit nicht klar ge- 
kommen (Beschleunigen immer 
durch Joystick nach oben: Ufll). 



Weiterhin hat mich gestdrt, 
daB mein Wagen nie zu Bruch 
gehen kann. Der Zeitverlust 
durch Unffille ist minimal. Ge- 
schlcktes Steuern ist kaum ge- 
fragt. Volte Pulle drauf los 
schemt bei Rallye Master am 
ehesten zum Erfolg zu fuhren. 
Ein unterdurchschnitlliches 
Spiel, das lieblos programmiert 
wurde. von der abgelutschten 
Idee ganz zu schwetgen... 




IMBMn steht Basil, die anderen Burschen sfnd Bosewichter (C 64) 



Helnrich: -Harmlos. nett und nledllch- 



Da v**e Fans des Ba9ll-Films 
Kinder sind. hat Gremlin das Pro- 
gramm reiativ >e;cht gestaltet. 
Das Spieiponzip. etne Mischung 
aus Ptattformspiel und Action- 
Adventure, ist treiiich nicht allzu 
origmell. Die Gegenstande war- 
den bei jedem Versuch per Zufali 
neu vensteckt. Das Programm 
wird so etwas zur GlOckssache. 
doch andererseits ist fQr Ab- 
wechslung gesorgt, wenn man 
es oft spielt. 



Grafik und Musik reiflen bei 
der C 64- Version keine Baume 
aus. sind aber recht ordentllch 
gemacht. Mtr persflnllch bletet 
Basil zu wenig Neues, um mich 
auf Dauer zu fesseln. Schlecht 
ist das Spiel aber kelnesfalls, vor 
allem junge Computer-Fans war- 
den hier Ihren SpaB haben. Ein 
Tip tOr Act ion-Ad venture- 
Liebhaber und Eltern, die ein ga- 
rantiert gewaltfreies Spiel fur ih- 
ren SproBling suchen. 



Basil 



the great House Detective 
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C64 (Atari XUXE, MSX, Schneider CPC. Spectrum) 

29 Mark (Kassette). 39 bis 49 Mark (Diskette) * Gremlin 



Vor gut einem Jahr lief der 
blslang letzte groBe Zei- 
chentricklilm aus den 
Walt Disney-Studios bei uns 
an. Zu -Basil, der groBe Mau- 
sedetektiv- ist jetzt mit etwas 
VerspStung und unter dem 
englischen Originaltitel das 
Computerspiel zum Film er- 
schienen. 

Basil ist eine Mays, die im 
Keller eines Hauses lebt, das 
die beruhmte Adresse 221 B 
Baker Street hat: Es ist das Do- 
mizil von Meisterdetektiv Sher- 
lock Holmes. Basil hat densel- 
ben Beruf wle sein Mausherr 
und muB sich ganz schfln an- 
strengen, um seinen neuesten 
Fall zu ISsen. Dr. Dawson wur- 
de von Professor Rattigan ent- 
fflhrt. dem Oberfiesling von 
Londons Unterwelt. Um seinen 



Freund zu befreien. muB Basil 
in drei Szenarios mit Dutzen- 
den von Raumen nach funf 
Clues suchen. Das sind Ge- 
genstande, die Hinweise zur 
Ldsung des Falls geben. Doch 
Rattigan hat falsche Clues ver- 
steckt, um Basil zu irritieren. 
Sobald unser MSusedetektiv 
fQnf Gegenstande hat, kann er 
mit seinem Vergroflerungsglas 
feststellen, wie viele seiner 
Clues echt sind. 

Rattigans Handlanger. de- 
ren Bertihrung Basil Lebens- 
energie kostet, bevfilkern die 
meisten Raume. Durch das 
Aufstellen von Fallen kann man 
diese Burschen bewegungs- 
unfahig machen, Rndet Basil 
auf der Suche nach Clues ein 
Stuck Kase, wird seine Le- 
bensenergie aufgefrischt. (hi) 
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Clever & Smart 

Dr. Bakterius wurde entfuhrt. Steckt die Gauner- 
Organisation OMA dahinter? 



Atari ST, C64 (Amiga, Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark (Diskette) * Magic Bytes 



Wer sich mit Comics 
auskennt, fur den sind 
Clever & Smart bereits 
atte Bekannte. Fred Clever ist 
der Verkleidungsexperte die- 
ses Agenten-Parchens, wSh- 
rend sein Partner Jeff Smart 
standig ausgefallene Ideen 
ausbrutel. Mr. L, der BoB des 
Geheimdienstes, setzt die bei- 
den auf einen schweren Fall 
an: Der beruhmte Dr. Bakterius 
verschwand unter mysteriosen 
Umstflnden. 

Clever & Smart wandern, 
vom Spieler gesteuert, durch 
die Stadt, wo sie sich Geld be- 
sorgen und GegenstSnde so- 
wie Verkleldungen kaufen 
mussen. Viele Ortlichkeiten 
konnen nur mit den entspre- 
chenden Verkleidungen be- 
sucht werden. Zu Geld kommt 
man durch Scheckfalschen, 
Wetten beim Schneckenren- 
nen und ein MOnzwurtspiel ge- 
gen den Kindergarten-Cham- 
pion. 

Durch einen Gully gelangen 
Clever & Smart in die zweite 
Spielebene, die Kanalisation. 
Hter kSnnen unsere Helden 
versuchen, die Wande abzu- 
klopfen, aufzubohren und so- 
gar Telefonleitungen abzuhd- 
ren - wenn sie die richtigen 
Werkzeuge bei sich haben. 
Doch Vorsicht, beim Anbohren 
kann man auch auf eine Was- 
serleitung tretfen... 



In erster Linie ist Clever & 
Smart ein Action -Adventure, 
bei dem man herausbekom- 
men muB, wie man wo welche 
wichtigen Gegenstflnde be- 
kommen kann. Kleine Spiele 
im Spiel, wie zum Beispiel das 
Schneckenrennen, lockern 
das Geschehen auf. (hi) 




Unsere Helden eriorschen die Kanalisation (C64) 




Clever kauft ein paar wichtige Verkleidungen ein (Atari ST) 




Hier hat man wohl ersi die Li- 
zenz eingekauft und dann uber 
das Programm nachgedacht. 
Beim Clever & Smart-Spiel man- 
gelt es eindeutig an Ideen. Man 
raffl moglichst viel Geld zusam- 
men, urn dann verkleidungen 



und Gegenstande zu kaufen. 
Dieses miide Action-Adventure- 
Spielprinzip wird durch Gags wie 
das Schneckenrennen nur un- 
wesentlich aufgelockert. 

Die Grafik hal eigentlich nur 
bei ST und Amiga echte Comic- 
Gualnat. aul dem C64 1st sie 
noch relaliv gul, aber auf dem 
CPC elwas entlSuschend. Cle- 
ver & Smart-Fans, die ihre Hel- 
den endlich mal auf dem Compu- 
ter erleben mochten. werden zu- 
frieden sein. Wer aber einfach 
ein gules Spiel ohne Brimborium 
sucht, sollle sich anderweitig 
umsehen. 




Clever und smart? Wohl eher 
dumm und damlichl Nein, ganz 
so schlimm ist dieses Spiel auch 
wieder nichi. Aber bei manchen 
Punklen frage ich mich echt, was 
sich die Programmierer hier ge- 
dacht haben. Ein Beispiel: Mun- 



zenwerfen bei der C64-Verston. 
Wer als Winkel 44 Grad und Star- 
ke 70 wflhlt, gewinnt immef und 
kann beltebig viel Geld schef- 
feln. Diesen Trick hatte ich nach 
zwel Mlnuten heraus. was nicht 
gerade fOr das Programm 
spricht. Auch andere Details, wie 
die felndllchen Autos Oder die 
Ratten in der Kanalisation, ma- 
chen aul mich den Eindruck, als 
ob den Program mierern nichts 
vernunrligeseingefallen ist. Ein- 
ziger Llchtblick: DasSchnecken- 
Rennen (sofern Clever das 
Schnecken-KostOm hat und mit. 
rennen kann). 
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Die Wertungen lur die Atari ST... 



...und die Wertungen lur die C 64 -Version 
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Detonator 
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Amiga 

49 Mark (Diskette) * Intelligent Memory/DTM 



Die Welle der -Arkanoid/ 
Breakout-Verschnitte 
ist immer noch nicht ver- 
ebbt. Die neueste Version hei8t 
-Detonator-, hat 50 Bilder und 
stammt von deutschen Prc- 
grammierern. Erfreulicherwei- 
se wird die europSische PAL- 
Aullfisung ausgenutzt. 



springen einer Runde, Zusatz- 
leben). Aktivien werden die Ex- 
tras, indem man Tonnen aul- 
fangl. die manche Steine bei 
Ballberuhrung treigeben. Die 
einzige Neuerung ist der 
Relax-Modus. Fangt man die 
entsprechende Tonne auf. 
ubernimmt der Computer fur 




Vor einem scrollenden Hintergrund wird HelBIg gebreakoulel (Amiga) 



Mil Hilfe eines Schlagers 
und den dazugehorigen Ballen 
muB eine Mauer aus Steinen 
abgetragen werden. Manche 
verschwinden erst nach mehr- 
maligem Ballkontakt. Die Far- 
be der Steine verrat, wie oft sie 
noch getrollen werden mus- 
sen. Damit die Sache nicht zu 
langweilig wird, sorgen einlge 
Extras fur Abwechslung. Alle 
Hilfen. die aus Arkanoid be- 
kannt waren. lindet man auch 
hier (groBerer Schlager, Kleb- 
stoff. drei Balle gleichzeitig, 
langsamer Ball. Laser. Uber- 



kurze Zeit die Steuerung des 
Schlagers. 

Sowohl digitalisierte Sound- 
eftekte als auch programmier- 
te Musik sind mit von der Par- 
tie. Ein Oder zwei Spieler kon- 
nen abwechselnd antreten. 
Zur Steuerung des Schlagers 
sind Joystick und Maus er- 
laubt. Eine High-Score-Liste, 
die gespeichert wird, ist auch 
dabei. An technischen Tricks 
haben die deutschen Program- 
mierer einiges drauf. Die 
Breakout-ldee ist treilich nicht 
mehr die frischeste. (mg) 



Martin: -Gut goklaut ist halb gowonnon- 



Neben -impact- (Test In Power 
Play t) halte ich Detonator (Or et- 
nen der besseren -Arkanoid- 
Nachzieher, was aber nicht hei- 
Ben soli. daB Ich begelstert bin. 
Fur Detonator sprechen schdne- 
re Grafik und besserer Sound. 
Insbesondere die Soundaffekte 
und verschiedene Musikslucke 
konnten hier gefallen (digitali- 
sierte Musik und Sprache). Das 



Hintergrund-Scrolling Ist sch6n 
rasant. obwohl es auf das Spiel- 
geschehen keinen EinfluB hat. 

Leider spielt sich Detonator et- 
was langatmig. Es erreicht zum 
Beispiel keinesfalls die Klasso 
von Impact Oder der ST-Version 
von Arkanoid. Die tolle Aufma- 
chung kann uber den nur durch- 
schnittlichen Spielwitz nicht hin- 
wegtauschen. 




laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrirt sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH 



24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Ell-Lleferservlce auf Anfrage 
lEigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieterung 



Asterix, Blueberry 
Lucky Luke 

C64 Disk |e 49,90 
CPC Disk |e 49,90 
AST |e 59,90 



Surfligttt 
VWylo Ttnji God 
Amlfla 



B99Q 
R5» 



CUMKHMl 1000 
Darl CMk 
Qtzmoi QJtMy) 
Insanity F^jM 
Lfxiurn lud Larry 
BpmpM 



79 — 
69— 
3990 



M ■ MOu H BMfliri 
Bun Bflj 
Chmnmntgooo 
CUw&5mari 
Dnfttr 

Galactic Games 
Ira. Khw> 

ii , QMBtkM 
Sttrwo/B 
Supanbr Soccer 
Iran** 

Wotttl Tow Golt 



2990 3990 

2990 3990 

2*90 3990 

- 4990 
2990 30,90 
3990 *990 
2990 3890 
2990 3090 
39*0 5490 

- 3890 
2990 3990 
2990 3990 

- 4990 



Testdrive 

C64 Disk 59,00 
Amiga 69,00 
Atari ST 69,00 
IBM 69,00 



Airborn Ranger 

mit deutsch. Kurzanleltung 

Project Stealth Fighter 

je C64 Cas. 44,90 
Disk 54,90 



Atari SI 



DM 



72QG<ftO 

Ba won mi 

CofflB 8Kt>Ql 
Rtatrap 
Impact 
Kfughtmare 

Magnitcaril 7 (TiAtton) 

Hwtxika 

Outiun 

RN>pagi 
Rygar 
SUmua 
IBM 



nso mm 

2990 17.00 

2990 3990 

2990 3990 

2990 37D0 

9990 3890 

2990 4990 

BAH MM 

2890 38Jfl 

zftpo tut 

2990 3990 

2990 3990 



Biun War 

BaMM 3' M 

L*su>s tu* Larry 

Unngdor- 

Pacttno 

Sum* 

StftfWI 

Sups-Sprint 

Supsw E«vr>ot«r. 
SuparfUr Socc** 

NnM Wwi 



5490 

eft- 

6990 
5990 
3990 
S*90 
49.90 
MJO 
3990 
5990 
5490 
6990 
59.- 



DBJKCOStlB 
DrrtnWf ol trie Crown 
Epyx Compilation 
Fuetwllmanagor 



Chuck Pager's 
Legacy of Ancients 
Earth Orbith Station 
PHM Pegasus 

WrC64 Disk fc 49,90 



WEITERE ANGEBOTE 
IN UNSERER 

KOSTENLOSEN 
PREISLISTE! 



WIR HALTEN STANDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FUR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WOCHENTUCH! 

Uaforung riacb VarlbgbarlusH. 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 


Laden und Versand: 


Laden Koln 1: 


Laden Dusseldor! 


Berrenralher Sir. 159 
5000 Koln 41 

Tel.: (0221) 416634 


Mattniasstr. 24-26 
5000 Koln 1 

Tel.: (0221)239526 


Humboldstr. 84 
4000 Diisseldort 1 

Tel.: (0211)6801403 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 —416634 io-ia.3ouhr 

0221 — 425566 "-Std. Service 



WW 
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The Great Giana Sisters 
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C64 (Amiga, Atari ST) 

29 Mark (Kasselte). 39 bis 69 Mark (Diskette) . Rainbow Arts 



Die Programmierer aus Gutersloh lassen die 
Schwestern aus Milano ran: 32 Levels einerTraum- 
welt bergen Freude, Feinde und Finessen. 



Es glbt Computersplele, bel 
denen hat man so eln 
■Deja Vu-Erlebnis: Alias 
kommt einem ein wenig be- 
kannt und vertraut vor. Die 
•Great Giana Sisters- schei- 
nen nicht nur Namensihnlich- 
keit mit den -Super Mario 
Bros.- zu haben; auch spiele- 
risch erinnert vieles an das Mo- 
dul fur das Nintendo-System. 

Die Heldin des Geschehens 
ist Giana aus Milano. die eines 
schonen Nachts von einer Fan- 
tasiewelt trSumt. Anscheinend 
hat sie vor dem Zubettgehen 
eine sehr hartnackige Schlaf- 
tablette genascht, denn sie 
kann nicht mehr aufwachenl 
Dazu muB sie sich erst durch 
32 Abschnitte der Wunderwelt 
schlagen. 

Unsere Giana hat in den ein- 
zelnen Abschnitten einlges zu 
tun: Abgrunde mussen uber- 
sprungen werden, Brucken 16- 
sen sich unter ihren FuBen auf 
und diverse niedliche (aber ge- 
(ahrliche) Sprites trachten 
nach ihren funf Bildschirmle- 
ben. Jede Strecke muB inner- 
halb eines Zeitlimits geschafft 
werden. sonst wird ebenfalls 
ein Leben abgezogen. 

Indem Giana von unten an 
die mit einem Stern markierten 
Felsbrocken springt. kann sie 
ihnen wertvolle Extras ent- 
locken. Das Aulsammeln von 
insgesamt 100 Diamanten 
bringt neben vielen Punkten 
ein Extraleben. Ein Feuerrad 
verwandelt das brave Mattel in 
eine Mini-Punkerin. In dieser 



Gestalt kann sie auch die an- 
deren, robusteren Felsen 
knacken. Blitze sorgen fur 
Traumblasen in verschledenen 
Ausfiihrungen, mit denen die 
Angreiter abgeschossen wer- 
den konnen. Eine Uhr schlafert 
die bfisen Buben liir ein Weil- 
chen ein, die Zauberbombe 
putzt alls Gegner weg. die ge- 
rade zu sehen sind, Wasser- 
tropfen loschen Feuer und ein 
Lolli sorgt fur mehr Zeit. (hi) 
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lm Unlergrund Ist so manche Scbatzkammer versteckt (C64) 
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Drel schone Diamanten werden von den Flammen bewacht (C 64) 




Gilt! 



Den Dr.-Bobo-Gedenkpreis fflr 
die originellste Idee wlrd Great 
Giana Sisters kaum gewinnen, 
obwohl dieses Spielprinzip fur 
C64, Amiga und ST relaliv neu 



ist. Die Gralik ist htibsch und lur 
die Qualitdt der Musik bOrgt 
Chris Hulsbeck. Das Wichtigsle 
ist auf jeden Fall das Spielprin- 
zip, denn neben den bekannten 
Extras wimmelt es in dem Spiel 
nur so von gul versteckten Ge- 
heimnissen. Durch Warp Zones 
uberspringt man ganze Levels 
und unscheinbare Standard- 
Felsbrocken erweisen sich plotz- 
tich als dauerhalte Diamanten- 
spender. Das Suchen nach ver- 
steckten Extras tragi vlel zum 
SpielspaS bei. 



A) 




Gutl 



Die 32 Level bieten enorm viel 
Abwechslung (und auch reich- 
lich Warp-Zonen und Geheim- 
gSnge - wenn ich die nur alia lin- 
den wGrde). Great Giana Sisters 



spielt sich gut, wenn es auch 
nicht die Brillanz seines Vorbilds 
erreicht. Ich kann nicht genau er- 
klflren warum. aber irgendwle ist 
das Spielgefuhl nicht ganz so 
gut. Wer kein Nintendo- Videc- 
spiel hat. ist mit diesem Pro- 
gramm trotzdem bestens be- 
dient. Fur Geschicklichkeit- 
Freaks ein tolles Spiel, bei dem 
es immer was Neues zum Aus- 
probieren glbt. Ein dickes Zu- 
satziob verdient die bei der 
Disketten-Version abspeicherba- 
re High -Score- Lisle. 
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Skate or Die 

Das gesamte Spektrum des Skateboard-Fahrens, 
vom braven Rennen bis zum gefahrlichen Duell auf 
Radem. wird hier durchgespielt. 



C64 

35 Mark (Kassetle). 49 Mark (Diskette) * Electronic Arts 



Wenn man den Pro- 
grammiBrern Glauben 
scnenken darf. sind 
*e valifornischen Kids den 
ga-izen Tag damlt beschaftigt, 
aui Skateboards durch die Ge- 
ge-o zu brausen. IMach -Cali- 
tomia Games- und dem Spiel- 
automaten -720 Grad- (bald 
auch als Heimcomputer-Spiel) 
g<Dt es jetzt -Skate or Die- von 
Electronic Arts. Hierbei han- 
oelt es sich urn einen witzigen 
S*ateboard-Funfkampf. 

Zu Beginn treffen sich alte 
S*ater in Rodney's Skateshop. 
Her tragen Sie sich in eine 
"fe«lnehmer-Liste eln, betrach- 
len die High-Scores und wSh- 
len aus. in welchen Disziplinen 
Se anireten Oder uben wollen. 
Oabei ist eine gewisse Ahnlich- 
zu den Games-Spielen von 
Epyx (-Summer Games-. 
•v#t!-*id Games-) nicht zu uber- 
senen. Auch der Stil der Gralik 
entspricht ganz dieser Pro- 
gramm-Serie. Das hat auch ei- 
~*r guten Grund. denn drei 
ef-emalige Epyx-Programmie- 
re«. darunter Gratiker Michael 
''^saKa, sind zu Electronic Arts 
gewechselt und haben dort 
•S>ate or Die- entwickelt. 

O'S ersten beiden Diszipli- 
ner warden in der -Half-Pipe-, 
ewey groBen Beton-Schussel 



ausgetragen. Der Skater rast in 
dieser Schussel hin und her 
und macht am Rand verwege- 
ne Luftsprunge. In der einen 
Disziplin kommt es daraul an, 
mdglichst hoch zu springen 
(viel Joystick-Ruttelei). in der 
anderen sind tolte Kunststiicke 
gelragt (Geschick und gutes 
Timing notwendig). 

Ein spannendes Rennen 
durch den Stadtpark ist der 
nSchste Programm-Punkt. Sie- 
ger ist der Spieler mit der 
schnellsten Zeit. Sie kflnnen 
das Skateboard in alte Richtun- 




Dle Pollzei wartet schon aul die Skate-Punks (C64) 




In der Hall-Pipe mOssen Sie waghalsige Kunststucke vorfOriren (C64) 




A/n Anfang war Ich gar nicht 
•on -Skate or Die- beeindruckt. 

^--E-saufSkaleBoafd 
mi! runt ncht sehr unterschiedli- 
Chen Disziplinen - das sah wirk- 
ich nach •nem maeigen -Geht 
so- aus. Ooch die wahren Quali- 
t*»n des Programms erkennt 
man erst nacfi emigem Spielen. 
In iede Disziplin wurden viele 
Gags. Details und auch schwer 
zu fmdende Tricks eingebaut. 



Obwohlsich manche Disziplinen 
sehr Shnlich sehen, spielen sie 
sich doch ganz anders. Und gut 
aussehen tut -Skate or Die- so- 
wieso. Lediglich der Sound hatte 
etwas scbdner werden kbnnen. 
Sound-Hexer Rob Hubbard steu- 
erte zwar eine tolte Titel-Melodie. 
aber keine Gerausche und 
Songs (Ors Splelgeschehen bei. 

Skate or Die gefalll mir mittler- 
weile besser als belspielsweise 
-California Games-. Sauer auf- 
gestoBen sind mir allerdings die 
vertllxt langen Ladezeiten der 
Disketten-version. Jede der ein- 
zelnen Disziplinen font den 
64-KByte-Speicher bis zum 
Rand. Die Kassetten-Version 
kdnnte also super-schtimm wer- 
den (Load and Die). 



gen steuern, sich ducken Oder 
Luftsprunge machen. Mit die- 
sen Tricks ist es moglich, eine 
Reihe von verwegenen Abkur- 
zungen uber Sprungschan- 
zen. Restaurant-Terrassen 
Oder durch Kanal-R6hren zu 
benutzen. 

Ein zweites Rennen geht 
durch die Hinterhofe einer 



amerikanischen GroBstadt. 
Auch hier sind Abkurzungen 
alter Art erlaubt. Dlesmat fah- 
ren allerdings zwei Skater 
gleichzeitig. AuBerdem gibt es 
Bonus-Punkte. wenn Sie Ihren 
Gegenspieler vom Skateboard 
treten Oder schlagen. In dieser 
Disziplin verwandeln sich die 
Skater ubngens in echte Skate- 
Punks (mit gefarblem Iroke- 
sen-SchopO- Sollten Sie allei- 
ne spielen. stellt der Computer 
einen gemeinen. aber besieg- 
baren Gegner dar. 

Die letzte Disziplin ist 
schlieBlich ein spannendes 
Duell in einem leeren Swlm- 
mlngpool. Wer beim Hin- und 
Herfahren im Pool seinen Geg- 
ner am schnellsten vom Skate- 
board stoBen kann, hat gewon- 
nen. Wenn Sie alleine spielen. 
durfen Sie aus drei Computer- 
Gegnern wShlen. 

Alte Disziplinen kbnnen ein- 
zeln geubt Oder gespielt wer- 
den. Bis zu acht Menschen 
nehmen an einem Turnier teil. 
bei dem alte funt Disziplinen 
nacheinander gespielt wer- 
den. (bs) 
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-Hoppala!-, dachleich bei mir, 
als Ich den Namen des Mannes 
las, der bet -Skate or Die- fur die 
Grafik zustandlg war. Michael 
Kosaka. der Wunder-Zeichner 
von Summer Games, hal wieder 
zugeschlagen. Oas merkl man 



dem Programm auch an. Gra- 
fisch ist -Skate or Die- auf sehr 
hohem Niveau. Spielerisch hat 
es mich dagegen nicht so stark 
beeindruckt. Irgendwie fehli die 
rechte Abwechsiung. Die (Onf 
Disziplinen spielen sich zwar 
recht gut, sind aber allesamt kei- 
ne Extraklasse. 

-Skate or Die- 1st ein ganz gu- 
tes Geschicklichkeits-Spiel. das 
vor allem in frohlicher Freundes- 
runde fur Stimmung sorgt. Allein 
wage ich trot2dem ab und zu mat 
em Spielchen gegen den Com- 
puter Skateboard-Freaks war- 
den allemal begelstert sein. 
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Galactic Games 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

34 Mark {Kasselte). 49 Mark (Diskette) * Activision 



An ausgefallenen Sport- 
spielen herrscht zur Zeit 
kein Mangel. Activisions 
Beitrag zu diesem Thema ist 
eine Art We Itraum -Olympiads: 
Die -Galactic Games- bieten 
funf Disziplinen IQr etnen Oder 
zwei Spieler. 

-100 Meter Slither- ist ein 
Hindernisrennen zweier niedli- 
cher Wurmer. RegelmaBige 
Joystick- Bewegung en bringen 
den Wurm auf Trab. der auch 
ein Weilchen auf einer 
Schleimspur anmutig und vor 
allem schnell davonzischen 
kann. Bei -Space Hockey- 
schubsen zwei Spieler eine 
Scheibe uber den Bildschirm 
und versuchen naturlich, sie in 
des Gegners Tor zu drucken. 
Da immer nur ein Teil des 
Spielfelds zu sehen ist. verrSt 



eine Art Ubersichtskarte. wo 
sich die Spielfiguren tummeln. 
Bei -Psychic Judo- bewirft 
man sich gegenseitig mit psy- 
chischer Energie, wahrend die 
Spieler bei -Head Throwing- 
kopflos agieren: Bei dieser 
Speerwurf- Variants tigert ein 
ulkiger AuBerirdischer los, der 
seinen eigenen Kopf moglichst 
weit werten soil. Der abschlie- 
Bende -Metamorph Marathon- 
verlangt sowohl Taktik als auch 
Geschick. Urn das umfangrei- 
che GelSnde zu durchqueren, 
mussen Sie standig zwischen 
vier Spielfiguren umschalten. 

Bei den meisten Disziplinen 
konnen zwei Spieler gegenein- 
ander spielen; der Computer 
bietet sich als Ersatzpartner 
an. 

(hi) 



Zwei kesse Wurmer gehen bei -100 Meter Slither- an den Start |C64) 



Helnrlch: "In der Galaxis nlchls Neues- 



Eine mittlere Portion Spiel- 
spaB und insgesamt vlel Mittel- 
ma8 - die Galactic Games konn- 
ten mich nlcht so recht Gberzeu- 
gen, Disziplinen wie Space 
Hockey sind vor allem zu zweit 
rechl amusant und auch Head 
Throwing ist (Or eine Weile Unler- 
haltung gut. doch der SpielspaB 
nutzt sich rasch ab. Der raffinier- 
te Marathon- Wettbewerb macht 
auf mich noch den spielerisch 
reichhaltigslen Eindruck. 



Fans dieses Spieigenres war- 
den zufrieden sem. denn ein 
paar gute Ideen sleeken in die- 
sem Programm mit Stcherheit 
drin. Einige Disziplinen mehr so- 
wie prof essionell ere Grafik und 
Presentation hasten dem Spiel 
abermit Sicherheit nicht gescha- 
det. Da jede Sportan nachgeia- 
den wird, sind die Kasseiien- 
Versionen wegen der erhebli- 
chen Wartezeilen nur mil Geduld 
zu genieBen. 



PRACTICE 

(WIS: i 

COBRA 



Unten zeigl eine Ubersichtskarte den gesamten Parcours (C64) 



Martin: -Gut elngelocht" 



Hoppla. dlese Minigolf-Simu- 
latlon hat's in sich. Mag sie gra- 
tisch leilweise noch so schlicht 
setn, der SpielspaB kommt hier 
wahrlich nicht zu kurz. In der Re- 
daklion sorgie Mini-Putt fur eini- 
ge sehr kurzweilige Abende. 

Mir getalit Mint-Putt jedenfalls 
ausgezelchnel. Der Ball rotlt wie 
auf einer echten Bahn. Er richiet 
sich exakt nach den Pfeilen (zum 
Beispiel rollt er schneller. wenn 
die Pleile abwdris zetgen). Die 



Animation 1st sehr realistisch 
(zum Beispiel das Abprallverhal- 
ten). Dank der vier Kurse ist auch 
fur Abwechslung gesorgt. 

Die witzige Animation des Gol- 
fers (er zerbricht den Schlagor 
nach einem sehr schlechlen 
Schlag) tut ihr Qbriges. urn den 
Spielwitz anzuheizen. Alles in al- 
lem ein sehr unterhaltsames und 
gutes Programm: vor allem. 
wenn man es in einer Gruppe 
spielt. 



Mini-Putt 
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C64 (MS-DOS) 

39 Mark (Kasselte). 49 bis 79 Mark (Diskette) * Accolade 



N 



|ach all den Golt-Simu- 
lationen der letzten Jah- 
I re hat sich ein Software- 
haus etwas ganzlich Neues 
einlallen lassen: Minigoll auf 
dem Computer mit »Mini-Putt-. 

Auf zwei Dritteln des Bild- 
schirms sieht man die jeweilige 
Spielbahn aus der Vogelper- 
spektive. Manche Bahnen sind 
so tang beziehungsweise breit. 
daB sie nicht komplett ange- 
zeigt werden konnen. In die- 
sem Fall wird zwischen den 
einzelnen Abschnitten umge- 
schaltet. Die Bahn ist auBer- 
dem aut einer kleinen Uber- 
sichtsgralik jederzeit komplett 
zu sehen. 

Von Mauern uber Brucken 
und Tunnels bis hin zu Wasser- 
hindernissen ist bei Mini-Putt 



alles vorhanden, was das 
Minigoll-Spielen interessant 
macht. Erhohungen und Mul- 
den der Bahnen werden mit- 
tels Pleilen angezeigt. Ein Fa- 
denkreuz legt die Richtung des 
Schlages fest. Durch mehrma- 
liges Drucken des Feuerknop- 
fes wird anschiieBend die 
Schlagslarke und der Effet ein- 
gestellt. 

Vier verschiedene Kurse mit 
je neun Bahnen stehen zur 
Auswahl. Davon ist einer be- 
sonders kurios, denn hier hal- 
ten Elefanten und Flugzeuge 
als Hindernisse her. Man kann 
jedes Loch einzeln iiben, Oder 
sich mit Freunden im Wett- 
kampl messen. Bis zu vier 
Spieler durlen zu einem Tur- 
nler antreten. (mg) 
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Datacenter 





m 

S£G«, VkSIER SYSTEM Computer mil 128 K RAM u. 
OK KOM .» .wtefcew Oit illc SfcGA Software. 

..- i ' M r |nj Ml M.ilotrjii. 



Hot Action Games! New 

Im GO-TO DATACENTER geht 
die Saison fur Aciiongames, Sega- 
system und aktuelle Softwares 
los. 

Da konnt Ihr Euch mit 290 
Sachen in die Kurve legen und 
gegen Profis antreten - bei „Hang 
On", dem hartesten Motorrad- 
Rennen der Welt. 

Oder Ihr fahrt mehr auf Witz 
ab? Dann startet Ihr mit „Werner 
mach hin" zu einem Motorrad- 
Trip durch die Nebellandschaft. 
Sonnenklar ist iibrigens, daB Ihr 
in unserem DATACENTER nur 
die aktuellsten und rasantesten 3- 
D-Computerspiele findet. So z.B. 
monatlich neu „on line with the 
trend", die Top Tips des Monats 
von Rushware: Streetgang, Jinks, 
Bad Cats, Pirates und viele mehr. 

Unser Hit derzeit: Power Pack. 
W Top Titel auf zwei C64-Disket- 
ten zusammen nur 39,95 DM (auf 
Cassette 29,95 DM). 

In unserer „Sega-Abteilung" 
finden Sie das komplette „Sega- 
Angebot" mit allem Spezialzu- 
behbr wie Lightphaser-Pistole 
und 3-D Brille. 
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Combat School 

Wettkampf im Ausbildungscamp fur Soldaten. Eine 
doppelte Portion Kondition und ein eiserner Joy- 
stick sind bei den sieben Disziplinen zu empfehlen . 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassetle), 39 bis 49 Mark (Diskette) * Ocean 



^■nsch aus der Splelhalle 
■i kommt -Combat School-, 

I die Umsetzung des 
gleichnamigen Kbnami-Auto- 
maten. In einem Militar- 
Ausbildungslager mufl der 
leidgeprufte Spieler sieben 
Disziplinen innerhalb von Zeit- 
limits bewaltigen. Bei der 



Los geht's mit einem Hinder- 
nislaut. Schnelles Joystick- 
Wirbeln sorgt fiir Tempo, per 
Feuerknopldruck wird ge- 
sprungen. An den SchieBstand 
geht es gleich in drei Variatio- 
nen. Innerhalb eines Zeitlimits 
muB man eine bestimmte An- 
zahl von Zielscheiben Oder be- 



DDD54Q 



I 1DBD0D 
□:1D.B 



□□□ODD 




SchieQen: Wer raumt zuerst die Zielscheiben ab? (C 64) 




Das Manko vorweg: Fur das 
■Bundesjugendsplele im Kampl- 
anzug-Flair kann ich mich nicht 
so recht begelslern. Spielerisch 
kann die Commodore- Version 



aber uberzeugen; eine tech- 
nisch bessere Umsetzung des 
Aulomaten ist kaum vorstellbar. 
Fast alle Disziplinen passen 
komplelt in den Spelcher und 
Martin Gatway Qbertrltft sich mil 
der Titelmusik mat wieder selber 
(digitalisierle Drums - scharf)). 
Die Disziplinen sind zum Tell 
rechtgemeine Joystick-Killer, die 
den Spieler nach Luft japsen las- 
sen. Das minded die Motivation, 
slch moglichst weit vorzuspie- 
len, aber kaum. 



Nach einigen Stunden Intensl- 
ven Testens hat mir mein Arm so 
weh getan. da8 ich erst einmal ei- 
ne Ruhepause etnlegen mu8te. 
Leute. die unter Schuttellrost lei- 



den, sind bei Combat School em- 
deutig im Vorteil. Trotzdem, ich 
mag das Spiel. Die sieben Diszi- 
plinen sind gut gemischt (ma! 
Joystick-GerOttel, mal Geschick- 
lichkeit). Technisch ist Combat 
School exzellent und zudem 
spielt es sich erstklasslg. Vor al- 
lem zu zweit ftiegen die Joystlck- 
Fetzen. Mir hat es jedenlalls rte- 
slg SpaB gemacht. Mein Arm 
denkt zwar anders darOber. aber 
das ist einem das Vergnugen 
schon wert. 



C64-Version konnen zwei 
Spieler teilweise gleichzeitig 
antreten. Bei den meisten 
Sportarten ist in erster Linle 
wildes Joystick-Rutteln ge- 
fragt. Wer Combat School 
komplett durchspielt. hat ga- 
rantiert etwas fur seine kdrper- 
liche Gesundheit getan (aber 
nicht fur die seines Joysticks... 
Knirschl). Man mu6 in jeder 
Oisziplin eine Mindestleistung 
erfullen. um weiterzukommen. 
Wenn Sie nur ganz knapp 
scheitern, erhalten Sie bei ei- 
nem Zwischensplel noch mal 
eine Chance: Wer seine 
Klimmzuge rechtzeitig schafft. 
darf weitermachen. 



wegte Hindernisse treffen, die 
per Zufatl fOr einen Moment 
auftauchen und dann wieder 
verschwinden. 

Beim -Iron Man Race- muB 
man sowohl mit dem Joystick 
nach oben und unten rOtteln 
(Geschwindigkeit) als auch 
nach links und rechts steuern 
und per Feuerknopfdruck so- 
gar spnngen. um Felsen und 
anderen Hindernissen auszu- 
weichen. Innerhalb des obliga- 
torischen Zeitlimits sind ein 
steiniges Gelande und ein FluB 
zu durchqueren. Beim Arm- 
driicken ist hingegen schnel- 
les Rutteln pur gefragt. Als 
letzte Disziplin stent dann ein 




Armdrucken: Pixel fur Pixel Schwerstarbelt (C64) 



Zweikampf mit dem Ausbilder 
auf dem Programm. Die 
C64-Version muB an dieser 
Stella nachladen. Erledigt man 
auch diese Aufabe zur allge- 
meinen Zufriedenheit. ist die 
Ausbildungszeit beendet. Von 
der CPC-Umsetzung erreichte 



uns zu RedaktionsschluB nur 
eine nicht ganz fertige Version. 
Deshalb gibt es zwar schon ein 
Biidschirmfoto. aber noch 
keine Wertungen. Im Gegen- 
satz zur C64-Version kfinnen 
zwei Spieler nur nacheinander 
antreten. (hi) 



46 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2 



International Karate + 



Seitzwei Jahren priigelten sich die beiden Karate- 
Kampfer schon auf dem Bildschirm. Keiner konnte 
sie bremsen. Und jetzt kam der dritte dazu... 
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I acnfolgesoiele sind 
I meist nicm so loll wie ih- 
I re of! geloolen Vorgan- 
ger. Wit waren auch ziemllch 
ste ptt sch . as •International 
Karats *• (kurz nur IK+ ge- 
nannt) Del uns eintraf. denn as 
war keine leichte Aufgabe. das 
bisher beste Karate-Programm 
zu ubertreffen. 

Der wichtigste Unterschied: 
BeilK+ sind stets drel Kampfer 
auf dem Bildschirm zu sehen. 
Wenn Sie alleine spielen, uber- 
mmmt der Computer gleich 
zwei Gegner. Treten zwei 
menschliche Spieler an, 1st der 
Computer der dritte Spieler aul 
dem Bildschirm, der gegen Sie 
be>de gleichzeitig kampft. 

Gektimptt wird immer in 
Runden zu je 30 Sekunden. 
Wer nach dieser Zeit die mei- 
sten k.o.s verteilt hat, dart in die 
nachste Runde vorrucken. 
Auch der Zweltbeste darl wei- 
terspielen, der Schlechteste 
mu8 allerdings ausscheiden. 
Bei einem Zwei-Spieler-Kampf 
sollten sich die beiden Men- 
schen also auf den Computer 
konzentrieren, urn moglichsi 
lange im Spiel zu bleiben. 

Jede dritte Runde ist ein spe- 
zieller Bonus-Level, bei dem 
alle menschlichen Kampfer 
nachelnander antreten. Von 
beiden Seiten hiipfen Balls auf 
den Karateka zu, die dieser mit 
einem Schild abwehren muB. 
Fur jeden abgewehrten Ball 
gibt es Bonus-Punkte. Die 
Runde geht solange, bis ein 
Ball zum Kampfer vordringt 
und inn umwirft, 

Mit steigender Rundenzahl 
wird der Computer-Gegner im- 
mer schwerer zu besiegen. 
Wie im echlen Karate-Sport 



werden Ihnen verschiedenfar- 
bige Gurtel verliehen. wenn 
Sie genugend Gegner ge- 
schlagen haben. 



CM (Spectrum, Schneider CPC) 

35 Mark (Kasselte), 49 Mark (Diskette) * Syslem 3/Actlvlslon 




Orel Karale-Kampfer (und ein Schledsrlchter) vor einem romanflschen Sonnenunlergang (C64) 

Die Karate-Kampfer werden 
mit dem Joystick gesteuert. 
Siebzehn verschiedene Bewe- 
gungen lassen sich ausfijhren. 
Darunter befindet sich der 
spektakulSre -Backfltp-, bei 
dem der Kampfer nach hinten 
auf die Hfinde springt und sich 
wieder auf die FuBe schleu- 
dert. Im Gegenzug fehlen aber 
die beiden Salti. Fur den Ultra- 
Nahkampf gibt es jetzt auch ei- 
nen Schlag, der nicht mit Han- 
den, sondern mit dem Kopf 




Ich bin mlr rtoch nicht sicher, 
ob IK* das Superspiel Ist. von 
dem alle schwarmen. Die Unter- 
schiede zum alten International 
Karate slnd mlr elnfach zu ge- 
ring; aus dem Karate-Genre ist ir- 
gendwle die Lull raus. 



Trolzdem ist IK+ ein sehr gu- 
les Spiel. Technisch kann man 
kaum elwas besser mechen: 
Graflk und Animation sind 
Spltzen-Klasse, die Muslk von 
Rob Hubbard klingt fantastisch 
und sogar die digiatlisierien 
Sound-Effekte aus dem Vorgan- 
ger sind wieder zuhoren Spiele- 
risch ist IK+ ebenfalls beslens 
durchdachl. Die gule Steuerung, 
der Drei-Kampfer-Modus und die 
ausgetOttelten Computer-Geg- 
ner sorgen (Or viel SplelspaB. Ob 
IK* aber wirklich besser als sein 
VorgSnger ist? Ich wel8 nicht. 



Mensch, Leule. kommt mir 
nicht damlt: International Karate 
mit einem dritten KSmpfer; wie 
abgelutschi; wie elnfallslos: jetzt 
reicht es aber. lafit mich noch si- 
ne Runde spielen... 
Langer Monolog. kurzer Sinn: 



So elnfach die Idee mit dem drit- 
ten Kflmpier auch ist, sie sorgt 
auf jeden Fall fur jede Mange 
SplelspaB. Vor allem, wenn 
zwei Leute sich zusammen mit 
dem Computergegner kloppen. 
kommt Freude auf. IK+ ist fast 
schon ein MuB fur Kampfsport- 
Fans. Die Commodore- Version 
Ist zudem technisch von erster 
GOte. Wer von actionreichen 
Karate-Splelen noch nicht vol!- 
ends die Nase voll hat, fur den ist 
IK+ fast schon ein Mu8. Har-Hu! 
(Kampfschrei des oberhessl- 
schen Groflmeisters). 



ausgefiihrt wird. An die neuen 
Bewegungen gewOhnt man 
sich sehr schnell. Dank einer 
guten Joystickabfrage sind 
auch Kombinationen von Trit- 
len und SchlSgen kurz hinter- 
elnander kein Problem. 

Da die Spielhandlung nur 
die untere Bildschirmhalfte in 
Anspruch nimmt, hat sich der 
Programmierer fur den oberen 
Tail ein paar Gags einfallen las- 
sen. Hier sehen Sie einen Son- 
nenuntergang, der sich in ei- 



nem See spiegelt. Die glitzern- 
de Wasseroberflfiche ist herr- 
lich animiert. Ab und zu sprin* 
gen Fische aus dem Wasser. 
seilen sich Spinnen aus den 
Bflumen ab und wer genau hin- 
sieht, bemerkl einen kleinen 
Wurm.dermanchmaluberden 
Bildschirm krabbelt. Abgerun- 
det wird das Ganze durch eine 
groBe High-Score-Liste, einen 
Pause-Modus, komplett mit 
Tanzelnlage und einem witzi- 
gen Schiedsrichter. (bs) 
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Superstar Soccer 

Sind Sie frustriert, weil Ihre Lieblingskicker das Tor 
nicht treffen? Macht nichts. denn jetzt diirfen Sie 
sich selber als Trainer und Spieler versuchen. 
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^%as amerikanische Pro- 
IB grammier-Team. das uns 
W0 bereits das Sportspiel 
-Superstar Ice Hockey be- 
scherte. hat wieder zugeschla- 
gen. Der Nachlolger nennl sich 
-Superstar Soccer- und bielel 
erneut die gewohnte Mischung 
aus Taktik- und Geschick- 



gen am Ende einer Saison eine 
Klasse aul, die beiden Letzt- 
plazierten steigen ab. Eine Sai- 
son umlaBl 15 Spieltage (jeder 
spiell einmal gehen jeden); es 
gibl aber auch eine Mini-Sai- 
son fur Eilige, in der jede 
Mannschaft nur sieben Punkl- 
spiele bestreilet. 



Als Trainer kQmmern Sie sich urn die Aulstellung (C 64) 



If HALF 
40 : 06 




C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
39 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) 
Mlndscape/Gremlin 



Auf dem grQnen Rasen wird urn Punkte geklckt (C64) 



tichkeits-Spiel. In Europa wird 
das Programm von Gremlin 
vertrieben und nennt sich 
-Gary Lineker's Superstar 
Soccer-. Zugpferd Gary Line- 
ker ist englischer FuBball-Na- 
tionalspieler und war bei der 
letzten Weltmeisterschaft in 
Mexico erfolgreichster Tor- 
schOtze. Gremlin wird sich 
auch urn die CPC- und Spec- 
trum -Umsetzungen kummern. 
Da bei der C64-Disketten- 
Version fleiBig nachgeladen 
wird. kdnnen sich bei der 
Kassetten-Version. die uns bei 
RedaktionsschluB noch nicht 
vorlag. noch Anderungen 
ergeben. 

Sie starten mit Ihrem FuB- 
ball-Team in der 4. Liga. Im 
Laufe der Spielzeiten mussen 
Sie sich in die hdchste Liga vor- 
arbeiten. urn dort urn die Mei- 
sterschaft zu spielen. Neben- 
bei lauft noch der Pokal-Wett- 
bewerb, in dem ein Sieg nicht 
minder prestigetrachtig ist. Je- 
de Liga hat 16 Mannschaften. 
Die beiden ersten Teams stel- 



Bei der FuBball-Umsetzung 
vom groBen Stadion auf den 
kleinen Bildschirm muBten ei- 
nige Kompromisse gemacht 
werden. So bestehtjedesTeam 
nur aus sechs Spielern. Der 
Mannschaftskader umfaBt ins- 
gesamt zehn Kicker. Zwei Re- 
servisten kdnnen Sie zu jeder 
Partie mitnehmen und gegebe- 
nenfalls einwechseln, die bei- 
den anderen mussen zu Hau- 
se bteiben. Bei jedem Spieler 
sind Alter und Geschick wich- 
tig. Man kann versuchen, Spie- 
ler mit anderen Teams zu tau- 
schen, neue Talente zu ver- 
pflichten und die gesamte 
Mannschaft ins Trainingslager 




Diese FuBball-Sirnulaiion wur- 
de offensichtlich rund um das 
Spielprinzip von Superstar Ice 
Hockey zusammengestrickt. 
Das Ist nun wahrlich keine 
Schande. denn die Mischung 
zwischen Action und Slrategie ist 
bei dem Elshockey- Spiel hervor- 
ragend gelungen. An der takti- 
schen Seite kann man auch bei 
Superstar Soccer nichts beman- 
geln; der Liga-Modus heizt die 
Motivation ordentllch an. 

Das Geschehen auf dem grQ- 
nen Rasen ist leider nicht ganz 
so gut gelungen. Das Pad- und 
SchuB-System ist rechl clever; 
man kann sehr schfln seine Mil- 
spieler in Aktion setzen. vtallkom- 
men unrealisttsch sind aber die 



Weiten. die die Schusse mit 
schoner RegetmSBigkeil errei- 
chen. Da hOpft der Ball munter 
von einem Tor zum anderen und 
der Torwart greirt fruher oder 
spfiter daneben. Auf eine ge- 
pflegte mannschaftsdienliche 
Splelweise braucht man sich gar 
nicht erst zu beslnnen: Man bolzt 
den Ball elnfach Richlung geg- 
nensches Tor und hofft das Ba- 
ste. Ergebnissewie 11:7 oder B:8, 
die eher an Handball als an FuB- 
ball erinnern. sind deshalb keine 
Seltenheil. 

Wer eine spieltechnisch eln- 
wandfrele FuBball-Simulation 
sue hi . sollte Debar die Finger von 
dem Programm lassen. Trotz tak- 
tischer Finessen und ordentli- 
cher Grafik (bis zu zwfilf Sprites 
gleichzeitig auf dem Bildschirm) 
haben mir die spielerischen 
MSngel die Freude etwas verdor- 
ben. Wer es verschmerzen kann, 
daB die Spielanlage von Fuflball 
nur maflig simutiert wird, sollte 
sich das Programm aber auf aile 
Faile einmal ansehen. 



schicken. Diese Aktionen ko- 
sten alle -Trading Points-, mit 
denen man wahrend einer 
Spielzeit gut haushalten sollte. 

Nachdem die Mannschaft 
aufgestelit wurde, beglnnt der 
Ernst des Lebens. Im Trai- 
nings-Modus konnen zwei 
Spieler gegeneinander antre- 
ten, doch bei Liga-Punktspie- 
len gibt es nur das Duell 
Mensch gegen Computer- 
Team. Der Spieler kann sich 
hier aussuchen, wieviel Ver- 
antwortung er wahrend des 
Spiels ubernehmen will: Er 
kann taktische Anweisungen 
geben, den Mittelsturmer und 
sogar den Torwart steuern. 

Bet jeder Unterbrechung 
kdnnen Sie die Taktik fur die 
computergesteuerten Mitspie- 
ler einstellen. Fur Angriff und 
Verteidigung gibt es insgesamt 
sieben Varianten. Ein Beispiel: 
In der Offensive ermuntert man 
die Mitspieler durch »Shoot- 
aus fast alien Lagen aufs geg- 
nerische Tor zu schieBen. 
-PaB- hingegen gibt die Order, 
in erster Linie den Mittelstur- 
mer (den Sie ja konlrollieren) 
anzuspielen. -Mix- ist eine Mi- 
schung dieser beiden Spielar- 
ten. Fur die Abwehr gibt es vier 
Taktiken. 

Die FuBballregeln werden 
nicht ganz genau eingehalten. 
Abseits gibt es ebensowenig 
wie gezielte Fouls und Elfme- 
ter. Durch kurzes Antippen des 
Feuerknopfs wird der Ball ei- 
nem Mitspieler zugepaBt, ein 
langer Knopfdruck bewirkt ei- 
nen SchuB. Eine Anzeige gibt 
daruber AufschluB, in welche 
Ricntung sich der SchuB neigt. 

Der Spielstand wird nach je- 
der Partie automatisch auf Dis- 
kette gespeichert. (hi) 
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DIE HEISSESTEN SPIELE 

fur C64/C 128, Atari ST und Amiga 



C64/C128 



Reversi In bestechender Grafik fur 
den C64 

ang*>ongi fine spiektarke Reveal- odor Othello- 
Ujn<y*e des bekarwen Brvftspieh mit bestedvrnder Graft 
tfjdjgnfeflbbfef Bedrenung out dem C64. Autostart- 
generator (ASOJ: Beorbeiten Sie fate Programme wro 
#e \rrt9hmn$c ein setostgeschocberies Bosk- 

Fiogromm mit einem ^Bfthadiutz oder AfiostortfuniHonen. 
Super-Turbo-Tapo: Fur aPfi fcit&*<n^>-&nirjer gibr es 
eine Inleressante Ahemati^e jum veiftWu'iv forbotope. 
Kompatbol unddoch bei Bedorf schry^k- r<fmta!.: ' 
deser neue Sdwettoder. RAM Disk: SowoWfflNha^ 
C64 ah ouch fOr den C 128 «n oAer-Modus fmdon Sie hier 
etna extrem kurze RAMJXsk. Asteroldcnkampf: 
Kampfen Sie gegen immer schneOer wrdende fondWie 

Graphlc-Dieb: i^wn >■■ 

t^hwaoy.^ndVn Aoo>ririw^ _ 
nen P r ug t ut mpan rtjAwv»vo/JW(Vi Entscheidungs- 
hilfe 16 Bit: r.&- "vnd zeigt thnen das 

P*ogirjmrnf\\vkJit« 16-5'Ccnyx*&fO'Siede''tchtige&. 
BesteK-N&20BI DM 29,90* ifr 24.90 VS5 299y 

Asteroids- und Trailbtazer-Adaptioi 
fur den Commodore 64 und 128 

Asteroids 64: fori 

•eichnet sich JfbBho 
x^noeGrcjlaut/ 

den Co 



rung: 14/87/BaTxSmeajhogtanim 
fantasy- Mftptt Auf 320O~fddfxr> | 
tm dfe Herrschaft Ober ein oewo/f<ge 
jonfije/ MoKhinencixfe gelungene 
aachle hewammienjog sorgen tot 
Ultroload: 



.y- 



Arnhkh 64 1st tvcbl do a 
men Asteroids <p7 dem CojTts 
doth seine auh\endige unofsef" 
em padendes Wdltroirn-Spei for 
den und Blosen an den Harden 
ten oW> emen nfcnf »n£n wo/. 
Print -Using: (, 
1 zurfomvjtienenZ 





• i for* 
ouch noch 

"D O*j«>o/ tnrf aa Datozeien onsehenkonn. Future 
Rocrn: (5/87) Bne fast pertekte Adaption des betonnlen 
Ajtomatenspieb Trolbiazer. fohren Sie au> eine' bunlen 
Srrooe aurchaos At. Abet oufdec Strode e*ch*eren ver- 
schiedenfabiae Felder den Weg erhebtch. PiayHmUt 
{5/87} Bne ug&nzvng rv dem beSebten Using Robes 
Retvnge. Enmitem $e das Progtamm urn einen *e4eren 
■•• Cover Print: lb/87) Dnjcien S>e one e>gene Os- 
ienenhOUe mit dem Inhakswrzekhra dor CWe* ooV 
einembeSebtaen few. UHrokxsd: floppy- Speeder Kt 
fcxAY>.jV'f Arreting. Und viele <nethfe rips und 
if0rdenC64 undCir 
' Cfsteite fur a64 und CI 




f ,90* & ?4.90'/eS 799- 



Spielen 

.... , ... 

Pult-down-Monu: 



Jnsterbllchkeit in 
professionellen Spielen 

OKWInden 13/87} sLd^TTetbstdndyyi 
tXafOrmorrlobon. Zed, Ui 
I V^osor ouch fC* Dokaefen-B 

I {3/87) fomfonoble hogiamnvautinen, uni eigene Pro- 
' gramme mit PuS-aown-MenOs 2u yenehenf Die ernfache 
Bnsleigenx utese ansonst 
'din eigenen Pro- 
FuBball 

>: ►i/toofco* derlvturMmrObenaschen- 



den fdhifakeilen; Schvden Smjhr hi dps Monoti mH dem 
Compuhrl Spon-Soiel z*vl Spieler. HKOl {3/87) 
Wbndjt em tples-BSd Oder ejnen Bikhusschnitt in Zei- 
f urn {tp^sjr^nmvpvng upd det Umgang mit 
oft Wtd dodurch efnkKhvr, und So ionnen viel 
spatm. Dhk-Rattmn {3/87} Dor Disk-ftetter fin- 
eoo Oaten oirf Dtsiefe wH-^ff'. \senn d<a Dirrxkxy 
I .Mrftte largtprintt l<*/87) Ein sehr kunxs Pro- 
um Texte in Riesenschrib go* dem Dtuder ousajge- 
ile und H6he kann man sepst besHmmenl funkUo- 
niot problen^os mil alien Dnxkcfa. Weltendamme- 
asichumeln 
flW Spieler 
Hunaerpro- 
und dutch- 
' Spiebpad 
t loaen. Mt 

nXstetie for C64KI28-Compu*r 

■poUeP-Nr., 20704 DM 29,90* &24.90'/*S 299.- ■ 

Spiele-Hits fur C64 
Robos Revenge: (i2/86) B&diesem Progromm hondeJt 
skh um ein Chsch>ciJ<chkeitupiel. Sie haben die Aulgobe, 
einen »W»en Rcixttet dwdi ein labyrinth von Gdnpfi, A/ 
aigen und ondeien Hindemissen zu lent en. Bn tdtor fer 
elaene BUder m u^i»^nJondt<h dotv Robby-Chess: 
111/86} M'f diesem Progromm kdnnen S# eine Pome B6u- 
benchach gegon den Computer spielen, wobei Sie audi 
ofe Soielodrke des Co/hpufers einsleilen k&nnc- Bask- 
Autostart: {11/86} M<' diesem Progtamm kSmen Sh fer 
aOe Bastcprogromrne einun Aulo9ri/t genehorc" Splele- 
grafik: {11/86} rfirOergrundgnM iOYunser Spiel aus dem 
hurs Spieksryiogrpmmierunq in Assembler: ~ 
{12/86} Diese*/hohl & 
Spekher wsihoben 
funkHonen^ines bolkii. |wj8 ads A 




lories onpe Progromrr\^n\^, JQtcfren von 
fmden .bo beshmmton Amdrycken und 
Sonder-Spuren: . 
ie"e ttbr vch mt do$om U$f>ng oui 40Spjmn hrrrx&esen 
vndbeschrprben. Sdmit sktneruhnon etSige B&cke mebr oul 
dor Diskette zur \forfOgoag.. Joystick: {12/86} Joystick- 
Routine fOr den Km Spi^e&oofqmmierung in Assembler. 
Underground Zoom {2/87J Dieses f^ogramm ist ein 
Acrkxsprei. das s>c/i an FcrtApoceh/pse artennr. Man mud 
m.1 i-.ntfn HuDichra^Oor in t*nem Hdhit'nsyVBn^ 
oubomrne 1 '' Zahlomvandler: {2/87) Mit 
giamm ionnen Se Dejtmaf-, B>nor- und Hexadezirinh\erl& 
das lav* und das Highbytc sow^e den ASCII Wen des /cvv 

r . • C16-Gralik: . 

BinlustigwW^urdbeispielhcfa ' 
dem AriQnger bei der Gtcfa-Progtommienjrig seines ChL 
Sowie vwfc Tips und Tricks fur aSe Cotrvnodore-Computerri 

I Diskette fur C64AC 128-Computer 

BeshH-Nr.; 20702 DM 29,90* ifr24.90'idS 299.-- 



Atari ST 

Vom Super-Spiel bis zu nutzlichen 
Utilities fur den Atari ST 

Wabaduv: (SWT) Erieben Sie das goWfedw fcifcmo im 
ST. Bei rfesem scnneSen Action-Spiel mussen Sh Ihre 
Wrtedigvngs-Bosis gegen feirdHche laserstrahlen scbut- 



an, ZaMupe : 

semAssembiet-h 
fen. Die moisten 
Wunsch in Ze-Huoe 
ten Sie fast iedesP 
oder fur Oehsse 
Fractals; {6/87} 
bizarre Fractal* 
Basic-Autostart: 
omemkleinen Sit* 
einem Autostart 
17/87} fir>^ 



<7) Ist thnen IhrSTiu schneMf Mil cHo- 
btemsen Sie bn kluhftStlr 
den Atari ST lauhn nun oul 
15/87), 



Quadromania: 



n kann. Werto- 



nlbnhgen. I 
Schochprogromm mit toBer ^ 
dsn mUprotokotierl t 
Thought ist eine De> 
gromms.rnfr der ober bereltsg 
hin klefe Tips und Tricks ford 
I Diskette fOr Alan ST 
Bestei-Nr.: 20708 DM 29,90 *& 24.90V6S 799,-- 

Amiga 

Kertenreaktlon: 

Strategic und Taktik sind Trumpf 

Chain Reaction: Ein spamndes Spiel, das v«S TaktU 
erfardert und praktisdi nur oJ dem Computer realrsierbor 
■" Raytraang: Mitdemf^rvmmdesMor&bkohnen 
Stt inrsostische&der benxhnen bssen. vvo6o> der Strah- 
lengang des Uchts benjdaidtigt vAd. Termkn: Sie wi- 
gessen nie wteder Termine mt dieseni Progromm, das oSe 
Oaten der nodalen 15 hoe ouktm oltseh a meJgt. B4B- 
Demo: W>e man 64 forben ,m Ltf> ' ' 
kann. reigt dieses C-Aoo*omm, des dan 6dWfaW-8nte- 
Kkdia verwendet. Copp*nvW> von Basic ao^Jamn der 
, ... ; /ft. I ',. Brfv;,. . r.- i',. 

^enoung der r&rktoa&olhathei&i kormon Sie dqb\ener- 




Steigen Sie ein in die 3D-Welt 
des Amiga 

^/cttoruck mussen Sift "> einem vierst6djgen Irrqorten vier 
nape Hnden. Slelgen Sh ein In die JO-vWf des Amigal 
Marble Madness Demo: Eine DemoMmion des lot- 
Ion tiascbkjJicMeitiipiels fur den Amiga. Anlmatlons- 
progBMftffMf Bnige Programme, A tdaen, tvas gra- 
h^h ^Ba^ouidemA'n^mdgiK'iisl. A.VW^iti ' 
dk> Ptogrmvne. vne man dies verwMchen kann. 
I Diskette VtAmiga-Computer 

5 DM 29,90* srjgti-tisw 

Hung 




Markt&Technft 

Zeitschrifien • BOcher 
Software * Schulung 



1*0*1 
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Basket Master 
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Schneider CPC (C64. Spectrum) 

29 Mark (Kassette). 39 Mark (Diskette) * Imagine 



Und wieder einmal heifit 
das Motto -Zwei Manner, 
zwei K6rbe. ein Ball-: Die 
Jahreszeit ist sehr Basketball- 
haltig. Nachdem wir in der letz- 
ten Ausgabe -Street Sports 
Basketball- von Epyx bewerte- 
ten, ist diesmal ein Sportspiel 
aus Spanien im Test. 

Bei -Basket Master- hat man 
sich an das Spielprinzip des 
Oldies -One on One- erlnnert. 
Zwei Mannlein tummeln sich 
einsam aut dem Felde, von 
Mannschaftssport kann da ei- 
gentlich kaum die Rede sein. 

Der Computer bietet drei 
Schwierigkeitsstulen an, aber 
zwei Spieler kflnnen auch ge- 
geneinander antreten. Die 
Spielzeit betragt zwei mal funf 
Minuten und kann nicht gean- 
dert werden. Wenn ein Spieler 



einen Korb erzielt, jubelt das 
Publikum erst einmal ordent- 
lich. Danach wird eine ein- 
drucksvolle Zeitlupenwieder- 
holung gezeigt. Der Spielfeld- 
bereich rund um den Korb wird 
vergrdBert aul den Bildschlrm 
gebracht. Verlangsamt sieht 
man nun. wle der Treffer erzielt 
wurde. Vor allem im Kampl ge- 
gen den Computer kann man 
aus eigenen Fehlern lernen, 
wenn man sie in VergroBerung 
und Zeitlupe noch einmal vor- 
gefuhrt bekommt. Schmerz- 
lich, aber interessant. 

Eine Art Energiebalken zeigt 
an, wieviel Kraft jeder Spieler 
hat. Lauft man viel harum. 
nimmt der Balken ab; wer eine 
Weile aut der Stelle stehen 
bleibt, gewinnt wieder Energie 
dazu. (hi) 
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Zwei Mannlein sleh'n Im Felde, der Rest des Teams slrefkt (CPC) 



Helnrlch: -One on One fUr Armo« 



Basket Master sieht nicht 
schlechl aus; die CPC-Gralik ist 
sehr detailllerl und auch der 
Zeitlupen-Effekt Kommt gut 
ruber. Doch wehe. man fSngt an 
zu spielen. Angesichts solch 
komplexer Basketball-Si mulatio- 
nen wie -Two-on-Two- und dem 
Vertreter der -Street Sports- 
Reihe wirkt das Spielprinzip von 
Basket Master reichllch anti- 
quiert. Jede Mannschaft besteht 
nur aus je einem Spieler - als 



Simulation wOrde ich das beim 
besten Willen nicht bezeichnen 
Das Mini-Spielteld hat mich 
auch nicht gerade begeistert. Da 
hal sich der Program mierer zwar 
die MQhe gespart. eine Scroll- 
Routine zu schreiben, dem 
SpielspaB kommt dies aber nicht 
gerade zugule. Trotz nett ge- 
zeichneter Gralik und des guten 
Zeitlupen-Effekts kassierl das 
Programm lelztendlich eine Nle- 
derlage. 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

49 Mark (Kassette). 69 Mark (Diskette) * Microprose 




Der Ranger ist von zwei gegnerlschen Soldaten entdeckt worden (C64) 



Analol: -Ein Ranger machl Rabatz» 



Ich habe29l Soldaten getotet, 
30 MG-Nesler ausgehoben und 
t8 milttarische Einrichtungen in 
die Lutt gesprengt. Nicht 
schlecht als Ergebnis eines Ta- 
ges, aber friedfertig Ist das nicht 
gerade. Hier wird nach melnem 
Geschmack zu viet geklllt. 

Wenn man mat von dem krle- 
gerischen Inhalt absieht, spiell 



sich Airborne Ranger gut. Es ist 
eine Mischung aus Action und 
Strategic, die (Or viel Spannung 
und fast filmreife Situationen 
sorgt. War seine Mission schaf- 
fen will, mu6 viel Taktik anwen- 
den und darf nichi koptlos drauf- 
losstOrmen. Wer also koine mo- 
rallschen Skrupel hat, wird mil 
Airborne Ranger gut bedient. 



Airborne Ranger 
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Hi 



Iaben es Ihnen die kerni- 
gen Ranger mit dem Hot- 
ten Kurzhaarschnitt an- 
getan? Jetzt haben Sie mit 
•Airborne Ranger- Gelegen- 
heit, a la Rambo hinter den 
leindlichen Linien lur Verwir- 
rung zu sorgen - naturlich oh- 
ne Gefahr liir Leib und Leben. 
Zuerst entscheiden Sie sich (Or 
eine von zwfill Misslonen. Da- 
mlt es auch spfiter nicht lang- 
weilig wird, kann man den 
Schwierigkeitsgrad einstellen. 
Dann fiiegen Sie uber das 
lelndliche Gelande. werlen die 
Ausrustungsgegenstande ab 
und springen. Man kann w3h- 
rend des Sprunges den Fall- 
schirm steuern, damit man 
sich nicht direkt in ein Minen- 
feld setzt. 

Jetzt beginnt der ernste Teil 
des Ranger-Lebens. Der Ran- 
ger mu8 sich innerhalb einer 



bestlmmten Zeltspanne von 
Suden nach Norden durch- 
kampfen, um das Missionsziel 
zu erreichen. Je ISnger er un- 
entdeckt bleibt, desto bessere 
Chancen hat er. die Mission zu 
erfullen. Man kann sich hinter 
Hlndernissen verstecken, in 
Graben herumkriechen oder 
auch schnell weglaulen. Wenn 
unser Ranger entdeckt wird, 
muB er die leindlichen Solda- 
ten aus dem Weg raumen. 
Wenn er es nicht tut, wird er er- 
schossen Oder gefangenge- 
nommen. Er hat dazu verschie- 
dene Waffen zur Auswahl. Au- 
Berdem kann er jederzeit auf 
eine Landkarte sehen und Ver- 
letzungen mit Erste-Hilfe- 
Kasten kurieren. Sobald das 
Ziel erreicht und der Auftrag er- 
ledigt ist, kommen die Kumpels 
von der Air Force und holen un- 
seren Helden wieder ab. (al) 
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Auch diesmal haben wir den 
Tip des Monals vergeben: Die 
500 Mark gibt es diesmal fur 
die »Starglider«-Karten. Mit ih- 
nen kann man jederzeit be- 



slimmen. wo man sich genau 
befindet und viel slrategischer 
vorgehen. Dazu pausl man 
sich vorher das Richtungsnetz 
ab und legl es dann fiber die 



Karten. So bekommt man die 
genaue Position von jedem 
Objekt im Spiel. Eine tolle Idee, 
nichl wahr? FOr alle Rollen- 
spieler, die gerade an -Alterna- 



te Reality - The Dungeon- ver- 
zweifeln, gibt es die Karten 
vom ersten Level. Aber auch 
die Action-Spieler sollen nicht 
zu kurz kommen: Dieses Mai 
gibt es den zweiten Teil der 
POKE-Llste, einige Tips zu 
Wizball und mehrere fur den 
Atari ST. Wer bei den Videokon- 
solen verzweifelt auf sein Joy- 
pad hammert, sollte mal unter 
der Rubrik -Videotips- 
schauen. 

Schreibt uns doch mal. wie 
Euch die Power Tips gefallen. 
Wir freuen uns fiber jeden 
Brief. 
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Tip des Monats 
Starglider 

Martin Block aus Munsler fltegl 
seit ISngerer Zeit das AGAV auf sei- 
nem Schneider CPC. Damit man in 
dem Spiel nicht die Orientierung 
verllert. hat er fantastische Karten 
gezeichnet. Urn sie richtig benui- 
zen zu kdnnen. sollte man sich erst 
einmal das Richtungsnetz zeich- 
nen. Man kauft sich am besten ei- 
ne DIN-A4-Foiie (Copyfolie. ca. 50 
Pfennig) (Or Overhead- Projekloren 
und pausl sich einmal das Rich- 
tungsnetz aus dem Heft ab. Zum 
Zeichnen verwendet man am be- 
sten einen feinen Folienslilt (ca. 2 
Mark), damit das Nelz nicht zu 
grob wird. Dann legt man einfach 
das Nelz uber die jewellige Posi- 
tion. 

Die KompaSfolie ist in 24 Rich- 
tungsstrahlen eingeteilt. die je- 
weils urn 15 Grad differieren. Der 
Nullpunkt auf der Kane ist immer 
90/00. Der innere Kreis hat einen 
Durchmesser von zehn Wegeln- 
heiten, Zur besseren Orientierung: 
Eine Wegeinheit (WE) Ist der hun- 
dertste Teil der Karteniange und 
stellt die Sicht und Radarweite des 
AGAVs dar. Die beiden aulieren 
Kreise haben einen Duchmesser 
von 25 beziehungsweise 50 Weg- 
einheiten und dienen zum Schat- 
zen der Enifernung. 

Ein Belspiel: Man fllegl in Level 
1 und braucht dringendEnergie (Or 
den Plasma Drive. Wenn man jetzt 
die KompaBfolie genau in die Mitte 
der Kane legt, bekommt man die 
Richtung der naehsten Power Sta- 
tion. Sie liegt bei 12/15, der Kurs ist 
zirka 38 Grad und die Entfernung 
liegt bet zirka zehn WE. 

Hier sind jetzt die Tips (Or die 
einzelnen Level. 
Level 1: 

Solort in das Depot und die Ra- 
keie abholen. Nach Verlassen des 
Depots auf Kurs 15 Grad gehen 



und die Power Stalion 55/85 frei- 
kSmpfen. Von hier aus weiler zum 
Depot 59/19 und eine Basis errich- 
ten. Danach kann man sich ein we- 
nig auf der -freien Jagd- vergnO- 
gen. Urn spSter schneller von Le- 
vel zu Level zu gelangen, sollte 
man hier moglichst viele Punkte 
sammeln, bevor man den Stargli- 
der angreift. Bei 9900 Punklen 



bringen die 5000 fur den Starglider 
den Piloten bis auf 5100 Punkte an 
Level 3 heran. Wenn man also hier 
den richtigen Grundstock legt, 
braucht man erheblich weniger 
Zeil pro Level. 

Den Starglider braucht man 
ubrigens nicht lange zu suchen. 
Man wartet einfach mil seinem 
AGAV vollgelankt und rakelenbe- 



slOckt in mitllerer Flughdhe in ei- 
nem freigekampften Gebiet. Ir- 
gendwo auf dem Rand tauchl nach 
kurzer Zeil ein heller Punk! auf, der 
sofort wieder kehnmacht: das ist 
erl Bei der Starglider-Jagd darauf 
achten, dafl man nicht mil einem 
Schiid unler 30 Prozent und Treib- 
stoflreserve unler 20 Prozent ins 
nachste Level laucht. 
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Level 2: 

Kurs 310 Grad . Die Basis aus De- 
pot 35/64 und der Power Station 
35/785 errichten. In diesem Level 
werden zwei der drei Power Sta- 
tions erst aktiviert, wenn man die 
Spitze des alleinstehenden Tur- 
mes abschieBl. 

Belm Anflug aul einen Pyramid 
Launcher erlebt man erne b6se 
Uberraschung: Die Biester schie- 
flen plotzlich mil Homing Missiles. 
Die Rakeien suchen selbstandlg 
ihr Ziel und reiBen bosartige 
LOcken ins Schild. Urn sie loszu- 
werden, hillt eigentlich nur ein ge- 
zielter LaserschuB. Wenn sie aber 
von der Setts Oder von hinten kom- 
men. gibt es mehrere Moglichkei- 
ten: 

- Flucht mil Hbchsigeschwindig- 
keit. Die Missiles sind etwas lang- 
samer als das AGAV. aber da sie ei- 
ne Reichweite von last 30 WEs ha- 
ben. kostet diese Methode relativ 
viel Energie. 

- Steiler Sturz Oder Steigllug fle 
nach Flughdhe) bei gleichzeitiger 
Reduzierung der Geschwindigkeit 
auf Null. Die Raketen konnen die- 
sem Manover nicht mehr folgen. 

- AGAV aut maximale Flughdhe 
bringen. Die Missiles konnen die- 
se Hbhe nicht erreichen und explo- 
dieren frQhzeitig Isiehe auch ver- 
steckter Hinweis im Depot-Compu- 
ter). So kann man gefahrliche Kon- 
zentrationen von Homing Missiles 
gefahrlos uberfliegen. Leider tret- 
ten die Laser und die Neutron- 
Missiles immer noch. 

Level 3: 

Hier zunaehst wieder sine Basis 
errichten. Das Depot ist bei 59/88 
und die Power Station bei 40710 
Oder 85/85. 

Ab Level 3taucht zum ersten Mai 
das Diamonic Shuttle auf. Es fliegt 
oberhalb der AGAV-Gipfelhahe 
und ist nur schwer mit den Raketen 
zu tretfen. Eine weitere Uberra- 
schung slnd die Hopper. Sie wer- 
den in den Depol-Compulern 
ebenfall5 nicht erwahnt. Sie sind 
zwar sehr langsam und greifen 
nicht direkt an. schieBen aber gan- 
ze BOndel von Homing Missiles ab. 
Gegen diese lastigen Kerle hittt 
nur eine gezielte Bombe. 
Level 4: 

Jelzt geht's erst rlchtig los. Die 
Gegner sind zahireich und schwer 
zu treffen. Die Lage der Depots 
und Power Stations andert sich in 
den folgenden Level nicht mehr, 
deshalb jelzt folgende Taktik: 

Sotort nach dem Einlauchen aul 
Hochstgeschwindigkeit und maxi- 
male Hfihe gehen. Kurs 360 Grad. 
Nachdem man die Y=100-Linie 
ubertlogen hat. in einer scharten 
Rechtskurve auf 90 Grad gehen. 
Flughdhe auf ein Drittel reduzie- 
ren. In der NShe des Depots 83/125 
stoBt man auf zwei patroullierende 
Starglider-Drohnen. Diese mog- 
lichst schnell abschieBen. ohne 
sich von den Egrons alter Art be- 
wachten Power Station {80785; 
87/33) weglocken zu lassen. Den 
ebenfalls auftauchenden Diamo- 
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Das Richtungsnetz 

Um die Karten sinnvoll zu nul- 
zen, pausl thr das Netz ab. 
Wer Wert auf klare Sichi legt, 
nimml dazu eine Copy-Folle; 
zur Nol tut's auch Butterbrot- 
papier Dann die Foiie Ober 
die Karlen legen und dem 
Starglider Saures geben. 
Startpunkt 1st die Koordinale 
070. Wenn man zu zweit 
spielt. ubermmmt am besten 
einer das Kartenlesen und 
der andere das Ballern. 
Viel SpaB. 
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nic Shuttle und den Starglider 
ignorieren. 

Danach das Schild auflrischen 
und die Power Station auf 87/W33 
angreifen. Dabel zunachst die Ju- 
no Cannon vernichten. Sie steht im 
Norden und schie8t Homing-Missi- 
les. Wenn Panzer auftauchen soll- 
len, kann man sie zur Not durch 
Rammen vernichten, da der Scha- 
den am Schild gerlnger ist als der 
Schaden. den der BeschuB anrich- 
ten kann. Wenn man die Power 
Station geknackt hat. zurOck an 
das Depot 83/15 Oder, wenn es der 
Shield Status noch zulSBt. waiter 
nach 92/61. Den Hopper entweder 
sofort vernichten, denn ab Level 4 
braucht man schon zwei, ab Level 
8 soger drei Raketen zur Zersto- 
rung eines Walkers. Stompers 
oder Hoppers. Ab Level 8 ignorlert 
man diese Burschen am besten 
und laBt ihn auBer Sichtweite hup- 
fen. Vbm Depot 92/62 aus greitt 
man die Power Station 80/85 an. 
Zuerst den Pyramid Launcher 
85/80 ausschalten. So hat man 
schlteBlich ostliche Drittel als Ba- 
sis. 

Von hier aus macht man gezielte 
Vorst6Be ins egronbesetzte Gebiet 
zum Punkte- und Raketensam- 
meln. Und Vorsicht: Starglider One 
schluckt ab Level 10 sage und 
schrelbe sechs Raketen, bevor ihn 
die siebte vom Himmel holt. 

Die Karten sind auf den Schnei- 
der CPC zugeschnilten. Atari ST- 
Besitzer mussen aber nicht ver- 
zweifeln: die erste Karte stimmt auf 
jeden Fall auch fOr Ihre Version. 
Klelne Variationen kSnnen stcher 
auch bei den anderen Versionen 
vorkomrnen. 



Pirates 

Marco Weiss aus Konigswinler 
hat sich mil -Pirates!- von Micro- 
prose beschaftigt. Hier seine Er- 
fahrungen: 

- Die beste Zeit, um dicke Fange 
zu machen. ist 1680 (Pirates Sun- 
set). 

- Nie die spanische Nationalitat 
wahlen. da man sonst nur Arger 
bekommt. 

- Esgibt wenige Stadte, In denen 
es sich lohnt. nach einer Erobe- 
rung einen neuen Gouverneur ein- 
setzen: Eleuthera und Mageritta. 



- Um die Crew bei Laune zu hal- 
ten, sollte man nicht gleich alle er- 
beuteten Waren in der nachstbe- 
sten Stadt verkaufen. 

- Nie die Schiffe der eigenen Na- 
tion angreifen. 

- Bei Gefechten erst dem Feind 
den Schiffsrumpf zerschieBen, 
dann erst angreifen. 

- Vorsicht vor Piraten und Pira- 
tenjagern: sie sind harte Gegner. 

- Zur besseren Orientierung die 
Karte und den Schulatlas anse- 
hen. Auf jeden Fall den Speztal- 
Missionen nachgehen, da sie viel 
Geld einbrlngen. 



Hades Nebula 

Egon Mirschberger aus FOrsten- 
feldbruck hat einen tolten Tip fur 
das Actionspiel -Hades Nebula- 
auf dem Atari ST. Man spielt sich so 
lange. bis man in die Highscore- 
Liste gekommen ist. Dann gibt 
man anstatt seines Namens das 
Wort -MONITOR.- ein. Damit be- 
kommt man beim ndchsten Spiel 
fOnf Raumschiffe, die sich im Lau- 
fe des Spiels sogar noch vermeh- 
ren. Auf diese Art und Weise kann 
man sich endllch die anderen Le- 
vel in Ruhe ansehen. 



Arkanoid 

Einen Kniff hat Stefan Engelhart 
aus Ingolsladt fur das Geschick- 
lichkeitsspiel -Arkanoid- auf dem 
ST herausgefunden. Nach dem 
Laden gibt man Im Titelblld blind 
das Wort -DEATHSTAR- ein. Es ist 
wichtig, das Wort in GroBbuchsta- 
ben einzugeben, da ansonsten der 
Trick ntcht klappt. Danach kann 
man in Ruhe alle Level mit der -S- 
Taste ansehen. Manwirdjedesmal 
um einen Level nach vorne kata- 
pultiert und kann sich endlich ein- 
mal den letzten Level ansehen. 
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Computer shop und Gamesworld 

Munchen 



TVillogic Expert-Cartridge 119,- 
Freeze Machine 99,- 



VERSAND ODER IM 
LADEN ERHALTLICH! 



Ankiindigungen fur Januar 
bei AnzeigenschluB 



Super Hang on 
Predator 
Erxluro Racer 
Space Harrlor 
ECO 

Mars Cops 
Ancient Mariner 
WUDall 
Oids 

Dungeon Master 
King ot Chicago 
Salamander 
Footballmanager II 



CW/Amtga 

CM 

AlariST 

Atari ST 

Atari ST/Amlga 

Alari ST/Amfia 

Atari ST 

Amiga 

Alan ST 

Atari ST 

Atari ST/Amiga 

C64 

Atari ST/Amiga/C64 



C64-Neuheiten 

Skate or Die 
Bangkok Knights 
Morpheus 
Platoon 

Hunt For Red October 
Stealth Fighter 
Echeton 

Apollo IB Mission 

Mini Patt 

Ultima V 

Wtaavd Wan 

Chamonlx Challenge 

Jinxter 

Star Trek 

Deia Vu 

Galactic Games 

Driller 

Jackal 

Mad Balls 

Nigel Mansells Grand Prix 

Flying Shark 

19 Pan l-Bort Camp 

Charlie Chaplin 

Rim Runner 

Rastan Saga 

Rampage 

Basket Master 

Hunters Moon 

Gryror 

Brave Starr 

Knigntmare 



KWOIsk. 

— /59.— 
29.-/39,- 
29,-/39.- 
29.-/39.— 
35,-/45,— 
39.-/49,- 
-'89.- 
— /59,— 
-/59,- 
a.A. 
29.-/39.— 
29.-/39.- 
— /59.— 
a. A. 
-/39.- 
29.-/39.- 
39,-/49,- 
29.-/39,— 
29.-/39.— 
29,-/39.- 
29,-/39.— 
29,-/39,— 
29,-/39.- 
29.-/39,— 
29,-/39,- 
29,-/39.— 
29.-/39.- 
29,-/39.- 
29.-/39.— 
29.-/39,— 
29.-/39.— 



C64 Bestseller-Classics 

AirDome Ranger 39,-/49.— 

Combat School 29.— ' 39,— 

Buggy Boy 29,-/39.— 

Test Drive — /59.— 

International Karate* 29.-/39.— 

Out Run 29.-/39.— 

Shoot'om up Konat. Kit 39,— /49.— 

Superstar Icehockoy 29,— '39.— 

Chuck Veager's adv. Flight Trainer — /59.— 

Barn's Tale II — /59.— 

Ttiunder Chopper — / 59,— 

Gunsfllp 35,— /45.— 

Pirates 35,-/45.— 

Defender of Iho Crown — / 35.— 

SuObattle Simulator — /59.— 

Gary Lineker Superstar Soccer 29,-/39.— 

Calitornla Games 29,-/39.— 

Nebulus 25.-/35.— 

C64 

Bard's Tale I 
Druid II 
Thundercats 
Captain America 

Malchday II 
Legacy o> Ancients 
PHM Pegasus 
Earth Orbit Station 
Last Ninja 
Deslroyer 
Up Periscope 
Water Polo 

Game. SeiSMalcb Comp. 



25,-/35,- 
25.-/35,- 
25.-/35.- 
25,-/35,- 
25.— /3S,- 
25,-/35,- 
-/59,- 

— /59,- 

— /59.- 
25.-/35.- 

— /39.- 
— /59,- 
25,-/35,- 
29.-/39,- 



Mngnificent 7 

Elite Six Pack Vol. II 

Solid Gold 

Lucas Film Comp. 

Z-g Zag 

Mean Streak 

Hysteria 

Basil Mouse Detective 
Clever SS man 
Trantor 
Queue* 

Western Games 
Manic Mansion 
Mask II 

Jack the Nipper n 
Guild of Thieves 
Ace 2 

Bubble Bobble 

Bobsle>gh 

Wlntorotymplad 88 

Ramparts 

Gunslmger 

Gun Boat 

Nemosis 

Star Wars 

TraUblazer II 

Streelhasslo 

Bone Cruncher 

Trap Door 

Arcade Classics 

Moon Cresta 

Pitfall II 

Druid 

Choto 

Tiger Mission 
Ubiks Music 
On Court Tennis 



K ass..' Disk. 
29,-/39,— 
25,-/35,— 
29.-/39.— 
29.-/39,- 
25,-/35,- 
29,-/39,- 
25,-/35,— 
25.-/35,— 
29,_/39,- 
25.-/35,— 
25.-/35,- 
29,-/39,- 
— /39.— 
25.-/35,- 
25,-/35,- 
-/55,- 
25,-/35,— 
25.-/35.— 
25.-/35,- 
25.-/35,- 
25.-/35,— 
25,-/35,— 
25,-/35,- 
25.-/35,- 
25,-/35,- 
25,-/35.- 
25,-/35.- 
25.-/35,— 
10.-/- 
10,-/ — 
10,— / — 
10.— / — 
10.-/15,- 
10,-/15.- 
10.-/- 
10,-/- 
10.-/- 



69.- 



Strategle 

(SSI-SSG-PSS-Micropose) 

Elhernal Dagger — /59.— 

Realms of Darkness — / 59.— 

BatfawroUC — /59.— 

B-24 -/69,- 

Halls ol Montezuma _/5g,_ 

Battles In Normandy — /59,— 

Shlloh — /59.— 

Roadwar Europe — 5S.— 

Phantasie III - . 59,— 

Bisnwck 29,-/39,— 

Tobruk 25,-/35.— 

Annalen der Romer 25,-/35,— 

Guadal canal 25,—/ 35.— 
und naturlich alle anderen Spielo 
dieser Herstollor 

Atari ST 

Gunshlp a, A, 

Gauntlet II 59.— 

Tanglewood 89.— 

Fr-ghlnigN a. A. 

ST Soccer a.A. 

Leathenecks " » 69.— 

Baektoti 49.— 

T.N.T. 49.- 

Sapiens SB, — 

Marble Madness 89,— 

Out Run 69,— 

Bard's Tale l 79,— 

Dolonder of the Crown 72.— 

Rana Rama 49.— 

Terror pods 59, — 

Asterix. Lucky Luke, Blueberry jo 59.— 

Impact 39.— 

CieverftSman 69,— 

Bad Cat 59.— 

Boom Bi y 59,— 

Phamasle III 69.— 

Roadwaro Europe 69.— 

ST Replay 199,— 

Pro Sound Designer 149. — 

Chamonix Challenge 59,— 

Leisure Sull Larry 59.— 

Hunt for Red October 59.— 

Star Trek 49.— 

Star Wars 59,— 



Super Sprint 
Blue War 
Moebius 
Test Drive 

Roadwars (Melbourne House) 
Universal Military Simulator 
Carrier Command 
Winter Olympiad 88 
Bubble Ghost 
Jinxter 

Charlie Chaplin 
W«b«ll 
Senllnel 
Phoenix 

IBM 

Elite 

Police Quest 
Metropolis 
3D Helicopter 

Chuck Yeager's adv. Flight Trainer 
Ancient Art of War 
Superstar Icehockey 
Space Max 
Gunshlp 

Defender of the Crown 
Star Flight 
Test Drive 
King of Chicago 
Bard's Tale 
Pirates 

Amiga 

Detonator 
Moebius 
Fire Power 
Teat Drive 
Leisure Suit Larry 
Leviathan 
Bard's Tale I 
Ferrari Formula One 
Garrison 

One on One Turbo 
Dark Castle 
Backlash 
Galactic Invasion 
Insanity Fight 
Amegas 
Phantasm III 
Fairy Tale 
Land of Legend 
The Surgeon 
Bad Cat 

Roadwaro Europa 
tmpaci 

Roadwars (.Melbourne House) 
Hunt For Red October 
Western Games 
Dick Special 
Rim Runner 

Brett- u. Rollensplele ohne Com. 

Pattons Best 
Platoon 

Raid on St. Nazaire 
Hedgerow Hell 
Central America 
Nightmare on Elm St. 
Up From 
Vietnam 
TV Wars 

Legend of Heroes 
1630 

Rail Baron 
Fire Power 

Gammarauders Game 
Civilisation 
Top Secret 
Adv. Squad Leader 
Yanks 

ADD Robin Hood Adventures 
ADD Forgotten Realms 
ADO World of Greyhawk 
ADD Dragonlance Adventures 
ADD Wilderness Survival Guide 
und vlele andere mehr, bitto fordern Sie L 
franklertem R lick umsch lag an. 



45.— 
60.— 
70.- 
65,- 



55,- 
85.- 
30.- 
60.- 
40.- 
60.- 
30.- 
60.- 
30,- 
95.- 
65.- 
35,- 
30.- 
30,- 
35.- 
35.- 
O mlt 



Preisanderungen und imumer vorbehaltsn. 



Bei Preislislenabfrage bitie (rankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN Oder Vbrkasse plus 5,- Versandkosien. 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. Bei Vorkasse ertragen Sie bitte lelefonisch ob die gewOnschten Titel lielerbar sind. 
computer shop ■ Landsberger Sir. 135 • 8000 Munchen 2 
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Quartet (Sega) 

Diesmal kommen alle Tips von 
unserem Lothar Giesen aus Aa- 
chen. Wer bei dem Spiel -Quartet- 
fur das Sega Master System den 
sechsten Level erreichen will, muB 
in den erslen fOnf Levels jeweils die 
Sternenenergie aufsammeln. In 
der Anleitung wird erklart. wie man 
sie erhfilt. Leider ist die Anweisung 
fur den (Qnften Level nicht ganz 
vollstandig. Deshalb hier die richti- 
ge Version: 

Man muB zuerst die Steine ganz 
rechts in der Unterwelt zers!6ren 
(miltlere H6he). Die Sternenener- 
gie erscheint allerdmgs erst, wenn 
man danach auf die Mauer auf der 
linken Seite des Totenkoples 
(gtelch links unter dem Tor zur 
Oberwelt) schieBt. Nun ist der Weg 
zum letzten Level Irei. (mg) 

The Ninja (Sega) 

Ohne die iOnl grQnen Schriftrol- 
len ist man bei -The Ninja- fur das 
Sega Master System aufgeschmis- 
sen. Wenn Sie ohne die Roiien in 



den 12. Level getangen ist dort 
Endstation, da Ihnen der Zutritt zur 
letzten flunde verwehrt bleibt. Im 
folgenden wird beschrieben, wie 
man die Itinf grQnen Rollen erhSlt. 

Rolle 1: Im ersten Level nach 
dem Tor den zweiten kleinen Stein 
(sprich den Ninja, in den sich der 
Stein verwandelt) treffen. 

Rolle 2: Im vlerten Level sehr olt 
(von vorne und htnten) aul die L6- 
wenstatuen schieBen. 



Rolle 3: Im sechsten Level zu- 
nachst Qber die zweite BrDcke lau- 
len. Aul der linken Seite steht man 
einen Busch. Diesen mussen Sie 
beruhren. 

Rolle 4: Im achten Level ist eben- 
fallsein Busch zu beruhren. Dieser 
belindel sich im zweiten Garten 
auf der rechten Seite ganz oben. 

Rolle 5: Im neunlen Level muB 
man die Mauer bis nach oben klet- 
tern, sich dabei aber ganz rechts 



halten. Oben rechts linden Sie 
dann die letzte Schriftrolle. (mg) 



Rocky (Sega) 

Die ersten beiden Computer- 
Gegner (Apollo, Lang) stellen (ur 
viele Spieler kein ernstzunehmen- 
des Hindernis dar. Am dritten Bo- 
xer (der hartnackige Drago) bissen 
sich jedoch die meisten -Rocky- 
Freaks die Zahne aus. Hier nun ein 
kleiner Trick, wie man sich im 
Kampf gegen diesen KotoB aus ei- 
ner sehr bedrohlichen Lage relten 
kann. 

Es kann leicht passieren, daB 
man an die Seile zurOckgedrSngt 
wurde. Urn noch einmal den Kopt 
aus der Schlinge zu Ziehen, sollte 
(otgendes geschehen: Zunachst 
drucken Sie Feuerknopf Nummer 
2. Dieser Schlag darf jedoch Drago 
nicht treflen. Daraufhin gehen Sie 
einen SchrittvorwSrts, in Rlchtung 
Drago (er weicht etwas zuruck). 
Nun iolgt erneut ein -Luftschlag-. 
Diese Prozedor wiederholt man so 
lange, bis der eigene Boxer eine 
gule Position erreicht hat. (mg) 



Verspielt in alle Ewigkeit: 
das High-Score-Buch von Power Play 



In der Heftmitte dieser Ausgabe befindet sich der 
Bogen fur Euer personliches High-Score-Buch. 
Wie man es faltet, verraten wir an dieser Stella 



Er trotzte den Monslern des 
siebten Levels, uberwand 
die Raumschiffe in der 
Bonus-Runde und scheiterte 
ersl am groBen bdsen Wutz. 
Der Lohn: Eine tolle Punktzahl 
und der ersle Plalz in der High- 
Score-Lisle. Doch das boshaf- 
le Spiel macht Keine Anslallen, 
die prachlige Punktzahl zu 
speichern. Schaltet man den 
Computer aus, ist sie futsch. 

Unser Spiele-Team in der 
Redaktion kennt dieses Pro- 
blem nur zu gut. Urn einen be- 
sonders triumphalen High 
Score zu verewigen und ihn 
den Kollegen unter die Nase 
zur reiben, gab es bereits An- 
satze zur Zettelwirtschaft. Die 
kleinen gelben Zettelchen, aul 
denen wir gelegentlich unsere 
Punktzahlen lesthlelten (inter- 
ne Bezeichnung: -Hardware- 
High-Score-Liste-), schienen 
aber im Laufe der Zeit alle in 
das Redaktions-Black Hole ge- 
lallen zu sein und blieben un- 
aullindbar. 

Wahrend die Computerindu- 
strie nicht miide wird, immer 
wieder neue Diskettenboxen, 
Staubschutzhullen und Joy- 
stickwarmer anzubieten, sind 
die kostbaren High Scores 
dem Chaos der Umwelt preis- 
gegeben. Mit wenig Aulwand 



konnt Ihr Euch aber ein High- 
Score-Buchlein basteln, mit 
Power Play-Logo, Starkiller 
und alien Schikanen. In der 
Heftmitte befindet sich eine 
Doppelseite, auf der der 
GrundriB unseres spateren 
Buchs zu sehen ist. Trennt die- 



se Doppelseite vorsichtig her- 
aus (am besten die Heflklam- 
mern vorher etwas anheben... 
und danach wieder zubiegen, 
sonst wird sich der Rest dieser 
Ausgabe bald als Mega-Kon- 
fetti verselbstandigen). Wenn 
Ihr die Doppelseite vor euch 



liegen habt, muBt Ihr sie drei- 
mal an der jeweils langeren 
Seite zur Mitte fallen. Ihr haltet 
dann das Faltbuch im fertigen 
Format in der Hand. Von den 
vier Seiten ist eine ganz ge- 
schlossen, eine ganz often und 
zwei Seiten sind jeweils tails of- 
ten, teils geschlossen. Die bei- 
den Seiten, die teils often und 
teils geschlossen sind, muBt 
Ihr mit einer Schere aufschnei- 
den. Achtet darauf, daB Ihr 
nicht zuviel Papier absabelt. 
An der ganz geschlossenen 
Seite konnt ihr noch zwei, drei 
Heftklammern ins Papier ja- 
gen, um dem Ganzen eine ge- 
wlsse Stabilitat zu geben - das 
war's schon. 

Auf jeder Seite des Buch- 
leins kdnnt Ihr jetzt High Sco- 
res fur jeweils ein Spiel eintra- 
gen. Wir haben Platz fur meh- 
rere Eintragungen gelassen, 
well man seine Punktzahlen im 
Lauf der Zeit immer wieder ver- 
bessert. Auf der Ruckseite ver- 
raten wir ganz nebenbei ein 
paar aktuelle High Scores aus 
unserer Redaktion. 

Wir wunschen Euch mit dem 
Biichlein viel SpaB. LaBt uns 
doch wissen, ob Ihr solche klei- 
nen Gags gerne otters in der 
Heftmitte sehen wurdet Oder 
nicht. (hi) 
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Das High-Score-Buch 
von Power Play 



Geslaltung: Kalja Milles 
Zeichnungen: Roll Boyke 

Wenn Ihr richlig gelallel habl, dann ist das jelzt 
hollenllich die Riickseile. Hier wollen wir Euch noch 
ein paar High-Scores aus unserer Redaktion 
verralen: 



Analol: 

Boulder Dash (C64): 
Boris: 

Tempest (CPC): 
Gregor: 

Metrocross (ST): 

Heinrich: 

Slap Fight (C64): 

Enduro Racer (Sega): 

Martin: 

Solomon's Key (ST): 

Super Mario Bros. (Nintendo): 

(hi) 



28 756 
34 475 
121 200 



62 800 
8:50:60 



258 390 
501 750 





14 



3 



The Bard's Tale leicht gemacht (2) 



Exclusiv in Power Play findet ihr die offiziellen Tips und Karten zu The Bard's 
Tale, die von Electronic Arts stammen . In jeder Ausgabe dm c ken wir die Plane 
electronic arts" und Hilfen, die ihr braucht, urn diesen Spiele-Klassiker zu Ibsen. 




Willkommen, Abenleurer! In der 
letzlen Ausgabe von Power Play 
untersuchteunseretaplereGruppe 
den Weinkeller und die Sewers von 
-The Bard's Tale-. Heute geht es 
waiter mit Expeditionen in den 
Tempel des verruckten Gottes und 
dessen Katakomben. Lord Garrick 
berichiet wieder in seinem Tage- 
buch von den Erlebnissen seiner 
Expeditionen. 

Nach den Kampfen in den Se- 
wers kehrte er mit seinen Reckon 
wieder in die Sladt Skara Brae zu- 
ruck, urn sich fur den nachsten 
Dungeon-Besuch zu rusten. An 
dieser Stelle schlagen wir wieder 
das Tagebuch aul und lesen von 
Lord GarricksTaten. 



Skara Brae 



Wir entkamen aus den Sewers 
an die Irische Luft, aber leider war 
es mitten in der Nacht. Die Priester 
im Tempel verlangen bestimmte 
Summon, urn die Wunden unserer 
Verfetzten zu hellen. Die Kerle 
scheren sich nicht darum, daB wir 
unsere Haut fur sie und die ganze 
Sladt riskieren. Ich bin aber dank- 
bar, daB die Tore des Tempels so- 
gar bei Nacht fur uns offen sind. 
Beim Review Board und Garth's 
Laden bffnet sich nachls keine Tiir, 
egal wie sehr wir fluchten und an 
die Tur hammern. 

Es dfimmerte. als Garth und das 
Review Board Sffneten. Wir stell- 
ten mit Freuden (est, dafl Roscoes 
Magie-Laden immer noch in der 
Ecke bei Grey Knife und Serpent 
Street liegt, nordwestlich des Gran 
Plaz. 

Mein Freund Pellis sagte mir, 
daB es eine weise Entscheidung 
war, die Sewers zu verlassen. Die 
Stufen, die wir don entdeckten, 
hatten uns ins Verderben gefuhrt, 
denn sie sind ein geheimer Ein- 
gang zu Mangars Reich. Pellis hat 
diese Information aus einem 
Gunstling Mangars gepreBt, den er 



gefangenhalt. Ich hoffe, daB die 
Gdtter Pellis dies vergeben. 

Einlge StraBen Skara Braes lie- 
gen unter einem merkwurdigen 
Zauber. Wir reisten auf der Sinister 
Street sudwarts, um eln Tor der 
Stadt zu erforschen und wander- 
ten endlos an stillen Hausern vor- 
bei; eine unheimliche Lautlosig- 
keil, in der keine menschliche 
Stimme zu horen war und kein Vo- 
gel sang. Wir kehrten hastig zu un- 
serer Unterkunft zuruck und berei- 



telen uns auf die nachste Aufgabe 
vor: den Besuch des Tempels des 
verruckten Gottes. 



Der Tempel des 
Mad God 



Wir verschwendeten wertvolle 
Zeit mit vergebllchen Versuchen, 
in den Tempel elnzudringen. Erst 



dann erkannte ich, daB uns em 
wichliger Hinweis in den Sewers 
gegeben wurde: die Nachricht der 
kfirperlosen Lippen! Sobald ich 
den Namen Tarjanausgesprochen 
hatte, werden wir eingeiassen. 
Dunkle und gewundene Tunnel lie- 
gen vor uns wie ein Labyrinth von 
steinernen Eingeweiden und 
menschliche Knochen ragen aus 
der geharteten Erde wie schauder- 
hafte blaBe Finger. Ich wiinsche 
mich auf mein SchloB in Hamelon 
zuruck. Doch wir gehen weiter. 

Nacht und Tag verschmelzen in- 
einander. Wir kampfen standig ge- 
gen zahllose teuflische Horden, 
untote Kreaturen, die von den Tie- 
fen der Hollo ausgespien wurden. 
Die Waffen fallen aus unseren zitt- 
rigen Handen, die Schreie unserer 
erschlagenen Karneraden dringen 
an unsere Ohren bis wir. die Uber- 
lebenden, es nicht mehr ertragen 
konnen. 

Und nun sehe ich eine Nach- 
richt. die mit Blut an die Wand ge- 
krltzelt wurde: -The ancient witch 
King yet lives- - -Der alte Hexer- 
Kdnig lebt noch-. Warten noch gro- 
Bere Schrecken auf uns? 

In die Wand geatzt, finden wir 
fotgende Inschrift: -Fifteen doors 
east and thou art there, On souls 
they feast in the Dark One's lair- - 
■15 TGren nach Osten und du bist 
da, sie laben sich an Seelen im 
Nest des Dunklen-. Die Hotfnung 
verlaflt uns angesichts dieser 
schrecklichen Botschatt so 
schlagartig wie Blut eine Wunde, 
die nicht heiit. 

Wir haben eine Treppe gefun- 
den. die nach unten tuhrt. Drei un- 
serer Manner rissen in Panik aus, 
geistlose Furcht iiberwaltigte ihre 
Sinne. 

Acht bleiben iibrig - ich, Corfid 
der Barde, Ghaklah der Magician, 
Isli der Paladin, Soriac der Arch- 
mage und drei Warriors. Wir 
schreiten weiter voran, nicht we- 
gen unseres Mutes, sondern wetl 
wir uns furchten, daB wir nicht uber- 
leben, wenn wirdenselben Weg zu- 
rOck nehmen. 



Computer-Shop 



Drawehner StraBe 15 - 3130 Luchow - Telefon 05841/5499 

Hardware - Software - Zubehor 

Spiele in grofier Ausivahl b ereils ab DM 6.90. Koslenlose Lisle antordern. Bille Compuler-Typ angeben. 
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Catacombs, 2. Level 



Wir kriechen vofwSrts, werden 
bei fast jeder Bewegung angegrif- 
fen und erleiden viele Verletzun- 
gen durch Sorceror-Tricks. 

Hier gibl es Stellen, an denen 
die Magie stirbt - konnten wir nur 
Mangar in einer solchen Region 
bekSmpfen! Eine Inschrifi warnt 
uns vor dem Hohepriesler Bashar 
Kavilor, aber das beeindruckl uns 
kaum. Wir sind wle in einem 
Rausch und die Blutlust hat uns 
gepackl. Komm. Prlester Kavilor. 
wir erwarten dicti! 

Der Hohepriester erwies stch als 
machtiger Gegner und einer unse- 
rer Warriors ist jetzt tot. Wir fertig- 
ten den Drachen ab. der Bashar 
Kavilors Schatz bewachte und, ob- 



wohl uns solcher Glitzerkram nicht 
vie) bedeutet, plunderten wir ihn 
aus. 

Eine kbrpertose Stimme seufzte 
diese Worte: -To the tower tly. a 
mad one die. once lost the eye- - 
-Fliege zum Turm, ein VerrOckter 
mu8 sterben, der einst sein Auge 
verlor-, Der Verlusl eines Auges 
(Oder beider) wurde an diesem 
schrecklichen On eine Gnade 
sein. 

Ghaklah hat eine Stelle voller 
Gelahren entdeckt. an der man 
festgehalten wird und keine Chan- 
ce hat, zu enlkommen. Sie ist im 
auBersten Sudwesten dieses 
Grabmals. Wir werden die Gegend 
meiden. Wir gehen die Treppe hin- 
unter, die sich Im suddstlichen 
Ouadranten dieser Katakomben 
befindet. 



Catacombs, 3. Level 



Wir haben uns an die Legionen 
der Untoten gew&hnt und gegen 
sle zu kSmpfen blrgt keine beson- 
deren SchrecKen mehr fur uns. 
Wahrend wir die n6rdliche Mauer 
erforschlen, stolperten wir in die 
Kammer von Konig Aildrek. Es war, 
als hatten wir es erwartei. ihn zu 
treHen, nachdem uns von der Exl- 
stenz des -alien Hexer-Kdnigs- be- 
richtei wurde. Von -Leben- kann 
aber keine Rede sein. Das Boss 
hiell seine ISngst toten Sehnen zu- 
sammen und mil grimmiger Freu- 
de schickten wir ihn zur Halle. In 
seinen Besitztumem fanden wir ei- 
nen Gegenstand, der wie ein Auge 



aussieht. Es muB das Auge sein. 
von dem uns im vorherigen Stock- 
werk berichtet wurde und es ist be- 
slimmt sehr wichtig. Soriac wird 
das gute Stuck fur uns aufbewah- 
ren. Teleporter-Magie erlaubte 
uns, die verschlossene Kammer 
des Hexer-K6nigs zu verlassen. 

Esglbt hier keine tieferen Levels. 
Wir mieden einen gewaltigen Dra- 
chen und enldeckten eine weitere 
Nachricht: -Seek the Mad God's 
stoney itself in Harkyn's domain- - 
-Suche nach dem steinernen Ich 
des verruckten Gotles in Harkyns 
Reich-. 

Wir werden jetzt zur Stadt zu- 
rOckkehren. Die drei Stockwerke 
von Harkyns SchloB sehen wir uns 
in der nachsten Ausgabe von Po- 
wer Play an. (hi) 




Catacombs, Ltvtl'Two 



■>■.:■!- -i von Selte 19 

neun Monale bis zwei Jahre, 
weil ich dem Spieler viel fur 
sein Geld bieten will. Man be- 
komml ja auch jede Menge Ex- 
Iras: eine Stofflandkane und 
eine detaillierte Spielanleilung 
in der Packung. 

AuBerdem will ich nichl nur 
ein Spiel machen. ich will eine 
ganze Welt, einen Platz. wo 
man hingehen kann; eine 
Fluchtmdglichkeit fur den 
Spieler. Wenn man in einem 
guten Kinofilmsitzt. merkt man 



es ersl dann, wenn einem der 
Hintern vom Sitzen wehtut. 
Das glelche sollle bei Compu- 
lerspielen sein: Man muB sich 
v&llig reinversenken konnen. 
Je mehr das Interface und der 
Computer verschwinden, de- 
sto mehr kann man den Spieler 
in das Spiel reinziehen. Wir ha- 
ben schon Briefe von Leuten 
bekommen, die das Spiel zu- 
ruckgeschickt und geschrie- 
ben haben, daB sie entweder 
sich von ihrer Frau scheiden 
lassen Oder mil Ultima aufhb- 



ren miissen. Wir haben den 
Leuten naturlich das Geld zu- 
ruckgeschickt. 

Happy: Was halst Du von 
■The Bard's Tale«? 

Richard: The Bard's Tale hat 
ein gutes System. Er erlnnert 
mich sehr an -Wizardry™, das 
sich ja leider nicht mehr so gut 
verkauft, Ich mag die beiden 
wirkllch gerne, aber ich sehe 
nicht. wie sie das System er- 
weitern und ihre Nachfolge- 
Spiele interessant machen 
konnen. Ich glaube, die Leute 



werden es schnell leid, immer 
dasselbe Spiel mit einem neu- 
en Dungeon zu bekommen. 
Ich mache das anders. Jedes 
Ultima ist neu geschrieben. 
Wirklich: ich schmeiBe den 
Source-Code weg und ent- 
wickle ein neues Spiel. 

Zum SchluB verriet er uns 
noch ein kleines Geheimnis: 
-Ich muB am SchluBpuzzle 
noch ein wenig arbeiten. Ich 
weiB namlich noch nicht hun- 
dertprozentig, wie das Spiel 
ausgehen wird-. (al) 
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Alternate Reality 
(The Dungeon) 

Alternate Reality tst noch nicht 
lange aut dem Markt und sicher- 
llch auch nlcht ganz einfach zu 16- 
sen. Trotzdem hat Martin Krlkschik 
es aul seinem XL gespielt und uns 
einen kompletten Karlensatz und 
seine Erfahrungen geschickt. In 
dieser Power Play gibt es die Kar- 
ten vom ersten Level und einige 
wichtige Tips dazu. 

- Die Fragen des Gargolyle sind 
nicht einfach zu beantworten. da 
sie in schwerem Engllsch gestellt 
werden. Insbesondere die erste 
und die letzte Frage sind ein echter 
Hammer. Darum hier die Losun- 
gen: 

1. Frage: Shipwreck 

2. Frage: Oracle 

3. Frage: Bloodstone 

4. Frage: Shingor 

Frage 2 und 3 bllden zusammen 
mil den Antworten einen Spietetip. 
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Wenn man die 3. und die 4. Frage 
richiig beanlwortet hal, bekomml 
man einen guten Hinweis. Auf je- 
den Fall das Wdrterbuch berelt hal- 
ten, 

- Das Oracle hal ubersetzungs- 
wurdige Tips, die man fOr wenig 
Gold erhall. 

- Der Devorer laucht nicht etwa 
so oft auf, weil die Programmierer 
den Spieler zur WeiBgluI bringen 
wollen. FOr alle Gegenstande Oder 
Spells, die man bei sich hal Oder 
die herumliegen, reservieri der 
Compuler einen Speicherbereich. 
Wenn dieser zur Neige gehl, 
lauchl der Devorer auf, um mil sei- 
nem gefraBigen Maul Plalz zu ma- 
chen. Das is! besonders Srgerlich. 
well die elgenlllch Qberllussigen 
Leichen ebenfalls koslbaren Spel- 
cherplalz verschwenden. Daher 
hler ein paar Tips, wenn der Devo- 
rer kommt. 

1. Eyes, Horns, Scrolls, Trump 
Cards Tomes und Poiions so 
schnell wie mbglich verbrauchen. 

2. UberflOssiges Gold. Silber. 
Food etc. In der Gilde deponieren . 

3. Watfen und RGstungen. die 
man findet, beim Schmied verkau- 
fen. 

4. Alles, was Jelzt noch ubrig isl. 
einfach liegenlassen. Es ver- 
schwindet nach einer Weile. 

5. Auf folgende besonders wich- 
lige Dinge achten: Troll Ring Half. 
Gobin Ring Half, Reforged Ring. 
Staff Piece (alle drei), Mirrored 
Shield, PAC Card. 

AuSer Gold, Silber und Food IriBt 
der Devorer nur GegenslSnde, die 
I weil hinten liegen. Bevor man also 
etwas sehr Wtchliges nimmi, sollte 
man vorne Platz schaffen. HierfOr 
lohnl es sich manchmal soger, neu 
i zu laden. 




- Uberraschungspunkte rei- 
chen von nijtzlichen Waffen uber 
warme KleidungsstOcke bis zu ab- 
solut tfidlichen Fallen. Es emp- 
fiehlt sich, die Punkle zu Beginn 
des Spiels abzuklappern und lie- 
bar einmal zuvlel als zuwenig zu 
spelchern. 

- Wer das stSndige Dlsketten- 
kopieren nach dem Spelchern leid 
isl, kann auch zum Diskmonilor 
greifen. Im zweilen Seklor stehl im 
neunten bis zwdlflen Byte (Or jede 
der vier Figuren, ob sie OK (SFF) 
oder LOST ($7F) 1st Dann nur ein- 
fach nach Wunsch verandern. 
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Als die ersle Power Play an die 
Kioske kam. halle ein gepiagier 
Redakleur bereils die Leserbrief- 
seiie fur Power Play 2 abzugeben. 
Aus diesem Grund konnen wir 
diesmal noch keine akiuellen Zu- 
schriften abdrucken, die sich auf 
die erste Ausgabe beziehen. Bis 
zum nachsten Mai wlrd dieses 
Manko mil Sicherheit behoben 
sein. Power Play macht vier Wo- 
chen Pause und metdel sich erst 
Ende Februar mil der drillen Aus- 
gabe wieder. Wir werden uns bis 
dahin alls Eure Anregungen durch 
den Kopl gehen lessen und uns 
viellelcht mil der elnen Oder ande- 
ren Verbesserung wieder melden. 
LaBt das neue Jahr gut angehen 
und rOhrt Euch mal wieder. Unsere 
Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar be! Munchen 

(hi) 



Starkiller-Adventure 

Was macht Starkiller? Ich wuBte 
gerne elwas mehr da ruber, denn 
dann wurde Ich versuchen. eln 
passendes Spiel mit dem -Gra- 
phic Adventure Creator- zurecht 
zu basteln. Zu diesem Programm 
noch eine Frage: Ich besilze nur 
die Kassetten-Version. Gibt es 
vielleicht elnen Trick, urn trotz- 
dem auf Diskette zu speichern? 

.JOACHIM WIEGMANN. MoefS S-Ropeten 

Starkiller ist mittlerweile zum 
Comic-Star in Power Play aufge- 
stiegen. Ober seine Person und 
sein Umfeld kann man in diesen 
Strips vie! erfahren. Wenn dein 
Starkiller-Adventure eines Tages 
fertig ist. wurden wir es sehr gerne 
elnmal sehen. 

Mil der Kassetten -Vers ton des 
Graphic Adveniure Creator kann 
man partout nicht auf Oisketle 
speichern. Incentive will aber sehr 



bald eine erweiterte Disketten- 
Version des Programms verdffent- 
lichen. Mit ihr kann man noch urn- 
fangreichere Adventures schrei- 
ben, die im Laufe des Spiels dann 
auf Diskette zugreifen. (hi) 

Elite, wo bist du? 

Eine Frage zu -Elite- : Existlert ei- 
ne Umsetzung fur den Atari ST, 
1st eine solche viellelcht geplant 
oder kennt ihr eln Spiel, das ahn- 
llch aufgebaut Ist? Ich fand die 
Mischung aus Wlrtschafts-. 
Action-Spiel und Flugsimul.it ion 
auf dem C64 elnfach super. 

MATTHIAS PFAFF. WWtontorg I 

Noch ist Elite fur den ST nicht er- 
schienen, aber eine Umsetzung ist 
fest geplant. Firebird arbeitet auch 
an einer Amiga-Version. Mehr 
Elite-News im Spielelest-Teil die- 
ser Ausgabe, wo wir die MS-DOS- 
Version des Klassikers vorstellen. 



ST-Besitzer. die nicht ISnger 
warten wollen. kSnnen sich mit 
-SunDog- von FTL trosten. Es bie- 
tet eine ahniiche spielerische Mi- 
schung wie Elite, aber keine so 
spektakulSre Vektorgrafik. Dalur 
ist die Benutzerfuhrung Spitzen- 
klasse. (hi) 

Wer gewinnt was? 

Die Preise. die es bei unserer 
Spiele-Hitparade zu gewinnen 
gibt, haben fur eln wenig Verwir- 
rung gesorgt. An dieser Stelle wol- 
len wir auf mehrere Anfragen zu 
diesem Thema antworten. 

Die Spiele, die wir als Monatsge- 
winn vorslellen. gibt es moistens 
nicht fur alle Computer. Was macht 
also beispielswiese ein Amiga- 
Besilzer. wenn er das Programm 
-Der Fluch des Spiele-Testers- ge- 
winnt . das es aber gar nicht fur den 
Amiga gibt? Vor allem ruhlg Blut 
bewahren. Wir schicken dem 
Amiga-Besitzer naturlich keine 
Zumbitsu-Kassette in der Hoff- 
nung, da8 er sie schon irgendwie 
zum Laufen bekommt. In solchen 
Fallen senden wir dem Gewinner 
ein Ersatzsplel fur seinen Compu- 
ter zu. VergefJt deshalb nicht. bei 
Euren Hitparaden-Karten immer 
den Computer- oder Videospiel- 
Typ anzugeben. damit bei einem 
Gewinn auch wirklich ein Spiel 
kommt, mit dem ihr etwas anfan- 
gen kdnnt. (hi) 




In der letzten Ausgabe von Po- 
wer Play gab es fur alle 
C64-Besitzereine POKE-Liste, da- 
mit man sich auch mal die hflheren 
Level eines Spiels ansehen kann. 
Hier ist. wie versprochen, der zwei- 
te Teil der Liste. Wir suchen Qbri- 
gens immer noch gute POKEs, die 
mil Originalen laufen. Wenn ihr al- 
so ein paar habt, egal fur welchen 
Computertyp, schreibt doch eln- 
fach an: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort "Power Tips» 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei Munchen 

The Last V8: 

POKE 7149,173 : POKE 7326,173 ; 
SYS 3328 (unendlich viele Leben) 
The living Daylights: 
POKE 4390,238 : SYS 4352 (un- 
endlich viele Leben) 
Mermaid Madness: 
POKE 17274.169 : POKE 17275.0 ; 
POKE 17276,234 : SYS 16384 (un- 
endlich viele Leben) 
Metrocross: 

POKE 13501.234 : POKE 13502 : 
4096 (unendlich viel Zeit) 
Mutants: 

POKE 9273,230 : SYS 4096 (un- 
endlich viele Leben) 
Nemesis: 

POKE 5868,255 : SYS 5768 (255 

Leben) 

Olnk: 

POKE 39922,165 :SYS 16384 (un- 
endlich viele Leben) 



Oil! and Lissa: 

POKE 8844.165 : SYS 7427 (un- 
endlich viel Energie) 
Panther: 

POKE 14127,169 : SYS 4096 (un- 
endlich viele Leben) 
Parallax: 

POKE 5796.96 : SYS 319 (unend- 
lich viele Leben) 
P.O.D.: 

POKE 26364,173 : SYS 26112 (un- 
endlich viele Leben) 
Red Max: 

POKE 6352,173 : SYS 2064 (un- 
endlich viele Leben) 



Saboteur: 

POKE 56325.255 : SYS 30735 (255 

Leben) 

Scooby Doo: 

POKE 7450,96 : SYS 2560 (unend- 
lich viele Leben) 
The Sentinel: 

POKE 666456 : SYS 16128 (un- 
endlich viel Energie) 
Shadowfire: 

POKE 25188.173 : SYS 16384 

(stoppt den Timer) 

Slamball: 

POKE 3245,250 : SYS 2066 (un- 
endlich viele Leben) 



Sorcery: 

POKE 56325,255 : SYS 31744 (ver- 
langsamt den Timer) 
Space Harrier: 

POKE 6010.173 : SYS 2128 (unend- 
lich viele Leben) 
Split Personalities: 
POKE 7031234 : POKE 7034,234 
: POKE 7035,234 : POKE 2050,234 
: SYS 13165 (unendlich viele Le- 
ben) 

Staff of Karnath: 

POKE 5634,45 : SYS 2560 (unend- 
lich viele Leben) 
Starquake: 

POKE 3661,169 : SYS 3075 (un- 

endlich viele Leben) 

Thrust: 

POKE 6139,234 : POKE 6140,234 : 
POKE 6141.234 : SYS 2304 (un- 
endlich viele Leben) 
Trallblazer: 

POKE 29738,234 POKE 
29739,234 : SYS 25729 (unendlich 
viele Leben) 
Trapdoor: 

POKE 14914,96 : SYS 1436 (unend- 
lich viele Leben) 
Underwurlde: 

POKE 34404,45 :SYS 36209 (un- 
endlich viele Leben) 
West Bank: 

POKE 12713,165 : SYS 4100 (un- 
endlich viele Leben) 
Wonderboy: 

POKE 2676,234 : POKE 2677.234 : 
POKE 2678,2334 : SYS 2112 (un- 
endlich viele Leben) 
Zynaps: 

POKE 37281,255 : SYS 32769 (255 
Leben) 
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Project Stealth Fighter 



In dieser Simulation fliegen Sie einen super- 
geheimen Kampfjet rund urn den Globus. 



er Stealth Fighter gilt als 
II das modernste Kampl- 

B^flugzeug der Welt. Er ist 
unglaublich wendig und fur 
das feindliche Radar praktisch 
unsichtbar. Seine ungewShnli- 
che Form - er ahnelt einem 
herzformigen Eierkuchen - 
und eine spezielle Legierung 
machen dies moglich. 

Wie gefahrlich der Stealth 
Fighter ist. konnen Sie selber 
ausprobieren. In der jungsten 
Simulation von Microprose er- 
wartet Sie nicht nur der myste- 
riose Stealth Fighter, sondern 
wleder ein ganzer Haufen Mis- 
sionen. Wie gewohnt, sind dle- 
se unterschiedlich kompliziert, 
so daB man auch mit wenig Er- 
lahrung schon seine ersten 
Einsatze lliegt. 

Damit man uberhaupt eine 
Chance hat, mu8 man vor dem 
ersten Flug das umfangreiche 
Handbuch (mehr als hundert 



Seiten, aber in Englisch) lesen. 
In ihm ist der Umgang mit dem 
Jet, die Bedeutung der Anzei- 
gen und die Taktik bei den Auf- 
gaben ausfuhrlich erklarl. 
Nutzlich ist der Teil iiber Flug- 
manover. Wer noch nie eine 
Bombe zielgenau abgeworfen, 
sich nie mit einem anderen 
Flugzeug im Luftkampl gemes- 
sen oder eine leindliche Rake- 
te ausgetrickst hat, erhall hier 
das notige Riistzeug. 

Bei -Project Stealth Fighter- 
gibt es vier Einsatzgebiete: Li- 
byen, das Nordkap, Iran und 
Mitteleuropa (sprich Deutsch- 
land). Je nach gewahlter 
Schwierigkeit muB man einen 
Auftrag ausliihren, zum Bei- 
spiel "ZerstSren einer militari- 
schen Stellung- Oder -Fotogra- 
fieren einer feindlichen Stel- 
lung-. 

Bei den Missionen hat man 
noch die Wahl zwischen ver- 




Anflug aul eine leindliche Stellung mil aktivierten Watlen (C64) 




Wenn es diesen Jot tatsachlich 
gibt (seine wahre Existenz ist 
nlcht offizielt beslatigt). muB es 
eine wahre Freude sein, Ihn zu 
Hiegen. Mil semen asrodynami- 
schen Eigenschalten ist er sehr 
elnfach zu beherrschen. Mir war 
das Spiel In dieser Hinsicht bei- 
nahe zu einlach. Im dlrekten Ver- 
glelch bevorzuge ich allerdings 



die Simulation .Gunship.. Er- 
stens ist Gunship anspruchsvol- 
ler als Stealth Fighter, zweilens 
gehen mir bei Stealth Fighter die 
Anspielungen aul den -Inlerna- 
tionalen Terror- von Iran und Ly- 
blen aul den Keks. Hier wird ganz 
plump aul einen realen Konllikt 
und tatsdchliche Ereignisse an- 
gespielt. Ich bin ein Freund von 
Realitaisnahe bei Simutalionen, 
aber hier halte ich sie fur gefahr- 
lich. Zu einseitig wird hier fur die 
nationals Sache der Amerikaner 
geworben. OaO beim Angnff auf 
Tripolis auch die ZivilbevOlke- 
rung belrotten isl, bleibi uner- 
wahnt. 



C64 

59 Mark (Kasselte), 79 Mark (Diskelte) * Microprose 



You'll be flying frOM bases in 
friendly AraJ> powers on the 
south side of ^he Gulf. Your 
Mission objectives are in 
Iran, the world's foreHost 
supporter of international 
terror 1 sm . 




Bei ieder Mission wird vorher erklart, worum es gefit (C64) 




Stealth Fighter llegt mir 
schwer im Magen. Das fangt da- 
mit an, daB diese Simulation eini- 
ge technische Schwachen hat, 
die ich von Microprose nicht ge- 
wohnt bin. Fllegl man beispiels- 
weise iiber Wasser, dann wird 
der gesamte Boden, auch die 
Kuste. blau dargestellt. Erreicht 



man das Land, schaltet der ge- 
samte Boden, also auchdie Was- 
serfiachen, auf Grun urn. Es ga- 
be noch einige solcher Details 
aufzuzShlen. 

Was alles auf dem Bildschirm 
erscheint. wenn ich eine Mission 
nlcht vollende oder gar Mist 
baue, hat mlch ziemllch belrot- 
ten gemacht. Da wird gezeigt. 
wie Ich von meinen ehemallgen 
Kameraden gemieden werde 
und im schlimmsten Fall sogar 
als Saufer ende. Das alles frei 
nach dem Motto: Wenn du nicht 
genug Leute umbringst, bist du 
ein Verlierer! Sorry, bei solchen 
Dingen spiele ich nicht mehr mit. 



schiedenen Schwierigkeilsstu- 
fen. So kann man einstellen, 
daB man durch Flugfehler nicht 
absturzt. nicht abgeschossen 
wird. oder daB die Feinde 
schlecht zielen. Entscheidend 
fur die Aufgabe ist das einstell- 
bare politische Klima. das vom 
diplomatischen Geplankel bis 
zum kriegerischen Konflikt rei- 
chen kann. 

Scheitern Sie bei einer Mis- 
sion, sieht man zum SchluB 
das Bild eines enttauschten 
Fliegers, der von seinen Kame- 
raden gemieden wird. Eine In- 
formationstafel gibt an, was 
man geleistet hat und wie hoch 
die Punktzahl dafur ist. War der 
Einsatz erfolgrelch, wird man 



befordert. In der Verpackung 
liegen neben der Anleitung ei- 
nige ntitzliche Dinge. Vier 
Landkarten helfen beim Pla- 
nen der Missionen. Eine Tasta- 
turschablone, die einfach aul 
den Computer gelegt wird, er- 
klart schnell die Bedeutung 
der einzelnen Tasten. 

Der Bildschirmautbau ist 
sehr ubersichtlich. Alle wichti- 
gen Anzeigen warden direkt in 
das Cockpitfenster eingeblen- 
det und sind so direkt im Ge- 
sichtsfeld. Man muB also nicht 
auf die Instrumente sehen, um 
Geschwindigkeit oder Hohe zu 
kontrollieren. Jedes Waffensy- 
stem besitzt eine optische Hil- 
fe, um sicher zu treffen. (gn) 
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Boris: -Faszinlerend, Captain!- 



Also ehrlich: Wer einen ST be- 
sltzt und sich Star Trek nlchl be- 
sorgt, ist selber schuld. Mil kei- 
nam anderen Spiel kann man 
seine Freunde so beeindrucken. 
Digltalisierte Soundeffekte, su- 
per Gratik und ein tolles Spiel- 
prinzip - hier ist eintach alles vor- 
handen. was das Spleler-Herz 
begehrt. Die Wartezeit hat sich 
gelohnt. Die Programmierer ha- 
ben sogar noch die wenigen 
Mangel beseitigt. die wir im 



Happy-Testbericht angespro- 
chen haben (zu leise Digi- 
Sounds. nur ein Spielstand spei- 
cherbar). Ein Lob auch an die tot- 
le. austOhrliche deutsche Anlei- 
tung. Mil viel Spannung erwar- 
ten wir die 8-Bit-Versionen von 
Star Trek. Wahrschelnllch war- 
den sich diese vom St-Or iginal in 
manchen Punkten unterschei- 
den. Unser Tip: Warten Sie den 
Test der Umsetzung ab, der in 
Power Play erscheinen wird. 



Die neueste Teufelei der 
Klingonen hat es in sich: 
Mit einem Psi-Mitter be- 
einflussen die Bosewichter die 
RaumschiHe der Federation, 
so daB deren Mannschalten zu 
den Klingonen iiberlaufen. In 
einer kugelformigen Zone mit 
100 Lichtjahren Radius ist kein 
Raumschiff mehr sicher. Die 
Federation hat diese Zone 
durch eine Energie-Sphare 
vom Rest des Universums ge- 
trennt. Das Raumschitt Enter- 
prise ist vorher in diese Zone 
geflogen. um den Klingonen 
das Handwerk zu legen. 

Enterprise-Fans iiberneh- 
men in diesem Spiel die Rollen 
von sleben Star-Trek-Stars: Mr. 
Spock, Uhura, Sulu, Chekov, 
Scotty, ■Pille« McCoy und na- 
tiirlich Captain Kirk. 



Dank eines ausgeklugelten 
Menu-Systems laBt sich -Star 
Trek- mit der Maus ganz ein- 
fach bedienen. Naturlich dart 
auch das -Beamen- aut Plane- 
ten-Oberflachen nicht fehlen. 
Auch hier mussen Sie Proble- 
me losen und konnen dafur 
wichtige Gegenstande erhal- 
ten. 

Mehrere total unterschiedli- 
che Losungswege verleiten zu 
nochmaligem Spielen, auch 
wenn man das Universum 
schon mal gerettet hat. 

Obwohl Star Trek schon vor 
einem dreiviertel Jahr in 
Happy-Computer Ausgabe 
4/67 ausluhrlich getestet wur- 
de, ist es erst jetzt erschlenen. 
1988 sollen dann Umsetzun- 
gen fur 8-Bit-Computer verof- 
fentlicht werden. (bs) 



Atrika 1884: vier Machte 
beginnen einen Konti- 
nent unter sich aufzu- 
teilen. Wer schon Immer mal 
sein Geschick als Eroberer 
und Stratege erproben wollte. 
kann sich bei -Kolonialmacht- 
mit bis zu drei Mitspielern mes- 
sen. Mindestens ein menschli- 
cher Gegner ist Vbrausset- 
zung, da der Computer nicht 
als Spielpartner zur Verfugung 
steht. Sie haben im Spiel 16 
Monate Zeit, um die fuhrende 
militarische und wirtschattli- 
che Macht zu werden. Ausge- 
stattet sind Sie nur mil 6000 Ta- 
lern Startkapital und sechs Ar- 
meen. Das Spiel besteht aus 
drei Phasen: Handel und Kau- 
len, Plazieren der Neuerwer- 
bungen, Ziehen der Truppen. 
Der tremde Kontinenl bielet 



vier Guter (Kakao. Tabak. Gold 
und Diamanten), die man 
durch Minen und Plantagen in 
seinen Besitz brlngt. Je nach 
Lage produzieren ihre Besit- 
zungen viel Oder wenig. Aul 
dem Markt kann man seine 
Waren dann verscherbeln Oder 
andere Guter kaulen und aut 
einen Preisanstieg spekulie- 
ren. Nach jeder Runde werden 
namlich die Marktpreise neu 
berechnel. 

Obwohl man kampfen kann, 
bleiben die Eingeborenen bei 
diesem Spiel unbehelligt. 
Wenn zu den Walten gegrillen 
wird, bekriegen sich die Kolo- 
nialmachle nur gegeneinan- 
der. Man kann entweder gegen 
feindliche Truppen antreten 
Oder versuchen, Minen und 
Plantagen zu erobern. (gn) 




Gregor: -Eine vertane Chance- 



Schade, schade, aus dem 
Spiel hatte man mehr machen 
konnen. Als Simulation ist Kolo- 
nialmacht nur mit Einschrankun- 
gen anzusehen. Die Marktpreise 
scheinen sich nach den Sternen 
Oder irgendwelchen historischen 
Dalen zu orientieren, die aber 
nirgendwo erklart werden. Das 
Gesetz von Angebot und Nach- 
Irage gilt nur bedingt. Die Prelse 
orientieren sich an einem etwas 



eigenwilligen System, das dem- 
jenigen den Sieg versprlcht, der 
sich aul das richtige Gut speziall- 
siert. Die Ablolge ist so klar, daB 
man nach dem dritten Mal die 
optimale Taktik kennt. Das Pro- 
gramm Ist trotzdem recht unter- 
hallsam und sptelt sich sehr llus- 
sig. Wer keine zu hohen Anspru- 
che stellt, kann hier mit ein paar 
Freunden elnige vergnugllche 
Stunden verbringen. 
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Xor 



C64, Schneider CPC (Spectrum. Atari ST) 
29 Mark (Kassetle), 39 bis 69 Mark (Diskette) 



Logotron 



Es sieht aus wie -Boulder Dash«, spielt sich aber 
doch ganz anders: das Denkspiel »Xor«. 



Wer oder was 1st -Xor-? 
Die Antwort auf diese 
Frage hat genau 15 
Buchstaben. Jewells elnen 
dieser Buchstaben erhalten 
Sie, wenn Sie einen der 15 Le- 
vels des Spiels Xor losen. 

Aul den ersten Blick ahnelt 
Xor dem Klassiker -Boulder 
Dash-. Sie sollen mit einer von 
zwel voneinander unabhSngi- 
gen Spielfiguren den Ausgang 
des Levels errelchen. Er wird 
sich aber erst offnen, wenn Sie 
alls herumliegenden Masken 
eingesammelt haben. 

Naturlich gibt es einige Hln- 
dernisse auf dem Weg zum 
Xor-Erlolg. Sotummeln sich Fl- 
sche und Hiihner in den Laby- 
rinthen. Fische fallen immer 
nach unten. wShrend Huhner 
aufgescheucht nach links ren- 
nen. Sollte ein Fisch Oder ein 
Huhn gegen die Splelfigur 
prallen, ist diese verloren. 

Viele Wege sind von Krattfel- 
dern versperrt. die Sie nur in ei- 
ner Richtung durchlaufen kon- 
nen. Sind Sie einmal durch das 
Kraftfeld hindurch, verschwin- 
det dieses. Doch Vorsicht: Vie- 
le Kraflf elder dienen als Stutze 
fur Fische und Hiihner. Eine 
falsche Bewegung, und Sie 
setzen ganze Tier-Lawinen 
frei. die Ihnen den Weg ver- 
sperren konnen. Um sich We- 
ge freizusprengen, benutzen 
Sie die herumliegenden Bom- 
ben. Diese zunden automa- 



tisch. wenn Sie von Fisch oder 
Huhn getroffen werden. 

Sie haben beliebig viel Zeit, 
Ihre Spielzuge zu planen, denn 
es gibt kein Zeitlimit. Allerdings 
mussen Sie jeden Level in ma- 
ximal 2000 Spielziigen bewal- 
tigen. (bs) 




Auf dem Commodore mu8 man auf Farbenpracht verzlchten (C64) 



*i 



HQ 



_ i — 1_ 



lOOOM 



PrSchtlge Farben, schwere Puzzles. Xor Ist ein vertracktes Loglk-Spfel lOr Denker. (CPC) 




Logik- und Denkspiele habs 
Ich schon Immer gemochl, ob- 
wohi sie sicherlich nlchi jeder- 
manns Sache sind. Wer am lleb- 
slen Raumschiffe vom Bild- 



schirm legt. sollle die Finger von 
Xor lassen. 

Das Scrolling ruckell In beiden 
geiesteien Verslonen fOrchler- 
llch. AuBerdem wird ersl ge- 
scrollt . wenn man schon am Bild- 
schirmrand angekommen ist. 
Dadurch sieht man nicht, was vor 
einem liegt, und kann somit auch 
nlcht gul genug vorausplanen. 
Die Muslk. ein recht elntoniges 
Gedudel, reizt nlemanden zum 
Zuhoren. Ansonsten ist Xor au- 
Serordentlich schwer. 




Wenn Sie wilde Bildschfrm- 
Aclion vorschmahen und auf aut- 
regende Graftk und Musik ver- 
zichten konnen, sollten Sie sich 
Xor unbedingt einmal ansehen. 



Hier ist Geisteskraft pur gefragt. 
So recht begeistern kann mich 
das Spiel aber nicht. Es ist ein 
wenig zu schwer; elne -Undo- 
Funktion, um zumlndest einen 
Zug zurQckzunehmen. vermisse 
ich schmerzlich. Auch wenn die 
Gralik nur Nebensache ist. hStte 
elne schflnere Presentation dem 
Ganzen keinen Abbruch getan. 
Xor ist (Or Knobel-Fans empteh- 
lenswert, aber an die Klasse von 
-Soko-Ban- und -Shanghai- 
kommt es nicht heran. 
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Die C64-Verslon nutzt den Computer nlcht aus 



Die Schneider-Version Ist technlsch besser gelungen 
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Die perfekte 
U-Boot-Simulation ! 
Das offizielle Computerspiel 
zu dem Weltbestseller 
von Tom Clanc y. 




Beyond Zork 

Die »Zork«-Trilogie ist mit einer Million verkauften 
Exemplaren wohl das verbreiteste Adventure der 
Welt. Und was kommt danach? 
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MS-DOS (Amiga, Apple II, Alarl ST, C128. Mac) 
zlrka 100 Mark * Infocom 



Uble Zeilen In Quendor: 
Seit die Magier in Fr8- 
sche verwandelt wurden 
und sich in Tumpeln vergnu- 
gen, isl im Land die Holle los. 
Die Einwohner sind schutzlos 
bosen Machten ausgellelert. 
Keiner hat eine Erklarung fur 
das seltsame Phanomen. An 
den Wegen lauern Gestalten. 
um harmlosen Reisenden den 
Garaus zu machen. In den Ta- 



Starke und Ausdauer legl, hat 
man sich schnell einen -Ram- 
bo* gezimmert. Er kann zwar 
doll draulhauen, isl aber sehr 
damlich. Doch das muB nicht 
so bleiben. 

Wahrend des Spiels kann 
man sich Charakterpunkte da- 
zuverdienen. Hat man ein 
Monster weggeputzt, erhohen 
sich Kratt, Ertahrung und Aus- 
dauer. Wenn man sich nicht all- 



Ihe sheer, flouing fabrics and gossaner pastels in this 
little shop create in atmsrrere of taste and din 
conducive to reckless spending. 

A glass display case rear the open door offers U* 
latest in travel fashions. Qrtittr eiit is partis 
concealed by a curtain. 

In old uonan Is eyeing you curiously, 




carry thi.i 



er bearskin rug to uonan 

■ replies the old man, shaking her head firnly, "I don't thir* I uant to 



old wonan dusts off the itens in the display case. 
nS!'" 8 

)ask man about case 

'Best selection in the Southlands.* 

Hook in case 



Bessere AusrOstung? Keln Problem, solange die Zorkmlds relchen 



vernen warden schaurige Ge- 
schichten erzdhlt: Es soil eln 
lelbhaltiger Urgrue im Lande 
sein. Eine neue Finsternis 
senkt sich iiber den Suden von 
Quendor. 

Die einzige Hoffnung der 
Quendorianer ist die heilige 
KokosnuB. In ihr flieSt ein Ele- 
xier, das dem geplagten Land 
wleder Ruhe verschaften wur- 
de. Es ware also schon. wenn 
sich endlich einer der beriich- 
tigten Helden auf die Socken 
machen und sie holen wiirde, 
anstatt sich immer von den 
Barden besingen zu lassen 
(Pscht, damit sind Sie ge- 
meint). 

Um Quendor betrelen zu 
konnen. mussen Sie sich eine 
Spielfigur zusammenstellen. 
Sechzig Punkte werden aul 
sechs verschiedene Attribute 
verteilt: Ausdauer, Kraft, Ge- 
schick. Grips, Geduld und 
Gluck. Je nachdem, wie man 
seine Punkte verteilt, reagiert 
der Charakter. Wenn man bei- 
spielsweise alle Punkte auf 
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zu dumm anstellt, bekommt 
man mehr Intelligenz vom Pro- 
gramm bescheinigt. Das ist 
sehr wichtig: Um bestimmte 
Ratsel zu losen, braucht man 
eine gewisse Anzahl von 



Charakter-Punkten. Eln Bei- 
spiel: Sie stehen vor einer Tur 
und wollen einen Schlussel ins 
SchloB stecken. Da Ihr Charak- 
ter aber die ungeschicktesten 
Griffel der Welt hat, schiebt 
sich naturllch gar nichts. Kom- 
men Sie besser wieder, wenn 
sie etwas flinkere Finger ha- 
ben. 

Es ist sinnvoll, sich mftg- 
lichst gut auszurusten und sei- 
ne Charakterwerte zu verbes- 
sern. Doch trotz alien Rollen- 
spiel-Elementen ist Beyond 
Zork immer noch ein Adventu- 
re. Fur das Spielgeschehen ist 
es wichtiger, ein Ratsel zu lo- 
sen und naher an die Kokos- 
nuB zu kommen. Dafur bekom- 
men Sie auch mehr Punkte. 

Wenn Sie den Charakter fer- 
tig haben, geht das Spiel los. 
SpStestens hier werden die 
Infocom-Fans erstaunt auf- 
schreien: Auf dem Schirm ist 
namlich mehr zu sehen als rei- 
ner Text. Zuerst fallt eine Karte 
auf, die man heranzoomen 
kann und die das lastige Karto- 
graphieren uberfliissig macht. 
In der anderen Ecke ist ein 
Window, in dem der jeweili- 
ge Raum des Adventures be- 
schrieben wird. Zu guter Letzl 
ist noch die normale Eingabe- 
zeile auf dem Schirm, in die 
man alle Befehle eintippt. Der 
Parser ist, wie bei Infocom Qb- 
lich, sehr intelligent und ver- 
steht zirka 1500 verschiedene 
W6rter. Damit lassen sich alle 



moglichen und unmoglichen 
Dinge ausdrucken. Man kann 
sich einen individuellen Bild- 
schirm zusammenstellen, Far- 
ben andern Oder das Spiel wie 
ein normales Text-Adventure 
splelen. Damit sind naturlich 
auch die Probleme des Grafik- 
Wlrrwarrs bei den PCs been- 
det. 

Die Funktionstasten sind mit 
gebrSuchlichen Kommandos 
wie -Drop., -Attack Monster- 
und -Examine- belegt. Je nach 
Wunsch dari man diese Tasten 
einfach nach seinen Bedurfnis- 
sen belegen. Ein kleiner Gag: 
Mit einem speziellen Komman- 
do kann man den Monstern im 
Spiel jeden beliebigen Namen 
geben. Auf diese Art und Wei- 
se hat man endlich mal die 
Chance, zum Beispiel seinem 
Lateinlehrer symbolisch eins 
vor den Laiz zu knallen, 

Bevor Sie sich jedoch mit 
solchen Feinheiten herum- 
schlagen, sollten Sie sich zu- 
erst im Land ein wenig umse- 
hen und dann zum Koch in der 
Taverne gehen. Er zeigt Ihnen 
eine riesige Zwiebel und 
schlagt etwas vor: Wenn Sie 
ihm ein Flaschchen Wein aus 
dem Keller bringen, will er Ih- 
nen zum Dank das gigantische 
Gemuse schenken. 

Mit diesem lohnenden Ziel 
vor Augen und ein wenig Herz- 
klopfen stehen Sie vor dem er- 
sten Dungeon. Sie sollten sich 
zumindest eine Lampe organi- 



Exklusiv: Dave Lebling iiber Beyond Zork 



Infocom-Mitbegrunder Da- 
vid Lebling hat schon acht 
Adventures geschrleben und 
am System fur Beyond Zork 
mitgearbeitet. Zusammen 
mit Marc Blanc schrleb er die 
erfolgreiche -Zork-Trilogie. 
Zu dem neuen Programm 
verriet er uns einige Insider- 
Informationen: 

-In dem Spiel gibt es die 
heilige KokosnuB von Quen- 
dor. Dieses Ding hat seine el- 
gene Bewandtnis: Wir haben 
ein wdchentliches Mittages- 
sen aller Autoren im Buro. 
Einmal brachte jemand eine 
KokosnuB mit. Niemand aB 



sie, keiner konnte sie rlchtlg 
dffnen. So schlugen wir nur 
die Ldcher oben auf und tran- 
ken die KokosnuBmilch. Ir- 
gendjemand hat wohl verges- 
sen, sie in den Kuhlschrank 
zu tun und sie blieb eine Wo- 
che lang liegen. In der nach- 
sten Woche wollte sie keiner 
mehr Sffnen. In der uber- 
nachsten Woche wollte ihr 
niemand mehr zu nahe kom- 
men. Aber nach einer Weile 
verschwand der Gestank. 

Sie ist inzwischen drei Oder 
vier Jahre alt, riecht nicht 
mehr und wurde bei uns lang- 
sam zum Kultobjekt. Brian 



(Moriarty) will sie jetzt in Pla- 
stik gieBen lassen und auf 
seinen Schreibtisch stellen.- 
-Der Parser ist fast der glei- 
che geblieben. Beyond Zork 
arbeitet aber mit einem kom- 
plett neuen System. Mit ihm 
kann man Dinge machen, die 
bisher in der Infocom Plus- 
Serie nicht mdglich waren: 
Windows. Landkarten und ei- 
ne Menge mehr. Beyond Zork 
wird es nicht furdie64-KByte- 
Computer geben. Sorry, aber 
das Adventure ist einfach zu 
groB.- 

(Dave Lebling/al) 
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sieren, denn da unten kann es 
stockdunkel sein. Jedesmal, 
wenn Sie in einem neuen Spiel 
ein Dungeon betreten. sind die 
Raume ein wenig anders ver- 
leilt. Dadurch wird Beyond 
Zork nie langweitig. 

Im Lauf des Spiels linden Sie 
naturlich die verse hiedensten 
SchStze und Waffen. Wenn Sie 
sich nicht sicher sind, ob man 




Selien 1st mir eine Wertung so 
schwer gefallen. Um ganz sicher 
zu sein. habe ich Beyond Zork 
lange und ausfuhrlich gespielt. 
mich in die unmSglichsten Situa- 
lionen begeben und den Parser 
durch die Mangel gedrehi. Da- 
nach war ich endlich sicher: Bey- 
ond Zork bekomml von mir die 
Hochstnote. 

Das llegt zuallererst an der ge- 
wohnlen Infocom-Qualilat von 
Parser und Story. Das allein ware 
aber noch nicht Grund genug fur 



eine Raupe als Projektil oder 
als Haarschmuck verwendet. 
gehen Sie am besten in die 
Shops, die auf der Landkarte 
verteilt sind. In ihnen kann man 
Gegenstande Identifizieren 
lassen und verschiedene Net- 
ligkeiten kaufen, wenn man ge- 
nugend Zorkmids hat. Stehlen 
ist absolut sinnlos, da die Ge- 
schaltsmhabennnen auBerst 



eine so hohe Note. Bei Rollen- 
spielen hat mich Immer gestfirt. 
daB man nie richtlg mlt Charakte- 
ren reden oder etwas AuSerge- 
wohnltches tun konnle. Hier darf 
man sich richtig austoben und 
versuchen. was man will. Man 
st08t beim Parser nicht so 
schnell an Grenzen. stirbt nicht 
so schnell wie in normalen Rol- 
lenspielen und kann mit etwas 
Geschick den Angreifern auszu- 
weichen. Es ist eben kein reines 
Monstermetzeln, sondern immer 
noch einige geh6rlge Denk- 
arbeit. Die Puzzles sind nicht all- 
zuschwer und auch (Or Bnstei- 
ger gul geeignet. 

In dem Adventure gibl es eini- 
ge herrlich komische Situatio- 
nen: Welcher Abenteurer will 
schon (Or eine Zwiebel sein Le- 
ben aufs Spiel setzen (auch 
wenn es eine schdne 1st)? 



gut zaubern kfinnen. 

Programmierer und Autor is! 
-Professor- Brian Moriarty, der 
mit -Wishbringer- und -Trinity- 
in der Adventure-Szene be- 
kannt wurde. Besonders witzig 
ist das Programm fur alle, die 
schon andere I nfocom-Ad ven- 
tures gespielt haben. Im gan- 
zen Programm wimmelt es nur 
so von Anspielungen. Es spielt 
naturlich im altbekannten 
-Great Underground Empire-, 
in dem schon viele Zorkianer 
herumgeirrt sind. Es gibt einen 
Zauberspruch namens -Pros- 
ser- (Hitchhiker), die Zauberer- 




lm Gegensatz zu Anatol bin ich 
kein elngelleischter Infocom-Fan 
und eher Rollensplelen zuge- 
neigt. Unter diesem Gesichts- 
punkt habe ich Beyond Zork ge- 
spielt und bin ein wenig ent- 
tauschi. Wer hier eine Art Super- 
Bard's Tale erwartet, sollte einen 



gilde -Arcadi By the Sea- (Sor- 
cerer), die verzauberten Zau- 
berer (Spellbreaker) und jede 
Menge Monster (Grues, Rat 
Ants und sogar das Christmas 
Tree Monster) aus alten Adven- 
tures. Aber auch der Spieler, 
der die anderen Adventures 
nicht kennt, bekommt auch ei- 
ne gehorige Portion Humor zu 
sehen. Nicht nur die Texle sind 
spritzig geschrieben; versu- 
chen Sie doch ma) den Com- 
puter ubel zu beschimpfen. Er 
wird Ihnen aus Rache eine ge- 
horige Portion Intelligenz ab- 
ziehen. (al) 



weiten Bogen um das Programm 
machen. Trolz Charakterwenen 
und anderen Anleihen ist das 
Spiel In erster Ltnie ein Adventu- 
re (Or Leute mit guten Englisch- 
kenntnissen. 

Die Story kann mich auch 
nicht so recht begeistern. Wohl 
dem, der die ganzen internen 
Gags kapiert, doch uber weite 
Slrecken wird eher biedere 
Abenteuerware geboten, die frei- 
lich mitunter durch Humor 
gISnzt. Adventure-Fans werden 
Beyond Zork lieben. doch als 
Rollenspiel kann es nicht so 
recht begeistern. 



T. S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH 




C 64-Programme zu Hammerpreisen 
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Joysticks 

Comp. PRO 5000 (,1-Schaller).. 29,90 

Speedklng 0*-Schaller) 29,90 

Quickshot II Turbo ( (I -Schalter) . 25,90 
Magnum (ji-Schalter) 35,90 
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Border Zone 

Ein geheimes Dokument, dereiseme Vorhang und 
zwei waschechte Agenten bilden das Szenario des 
neuesten Infocom-Adventures. 



MS-DOS (Apple II, C64, Macintosh) 
89 Mark (Diskette) * Intocom 



Der Ostblock-Staat Frob- 
nia war Ihnen schon im- 
mer suspekt: Uberall be- 
waffnete Posten, nfichtliche 
Ausgangssperren und Kontrol- 
len aut den StraBen. Nicht ge- 
rade die Atmosphare, die man 
als amerikanischer GeschStts- 
mann schStzt. Auch aul dieser 
Reise batten Sie eln mulmiges 
Gefuhl. Aber jetzt ist ja alles 
vorbel: Sie sitzen im Zug, der 
heimwarts rattert, und treuen 
sich aul die Annehmlichkeiten 
des westlichen Wiens. 



und auffSllig unauffalligen 
MSnnern in Trenchcoats. Sie 
begreifen erst langsam. daB 
Sie in eine brisante Spionage- 
attare verwickelt slnd. In weni- 
gen Minuten lauft der Zug in 
der Grenzstation ein. Sie soil- 
ten das Dokument schleunigst 
verstecken. Aber wo? 

Das ist nicht die einzige 
Schwierigkeit. Im zweiten Teil 
von -Border Zone- uberneh- 
men Sie die Rolle des verwun- 
deten Spions. Das Dokument 
hat er einem amerikanischen 



Tour Co-nann-at 
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claalac lha daor bahlod aou. 
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Eln plDtzlicher Kontakt mil der Irobnlschen Bevolkerung (MS-DOS) 



Doch kurz vor der Grenze 
stolpert ein verwundeter Ame- 
rikaner in Ihr Abtetl. Er driickt 
Ihnen ein Dokument in die 
Hand, erklart, wo Sie es ablie- 
fern sotlen und verschwindet 
dann so schnell. wie er gekom- 
men war. Seitdem wimmelt es 
im Zug nur so von Wachposten 



Reisenden ubergeben, von 
dem er nicht weiB, ob er es uber 
die Grenze schmuggeln kann 
Es ist wichtig, denn es enthal' 
Fakten uber einen geplante. 
Word: Der amerikanische Bot 
schafter soil morgen in Litzen 
burg erschossen werden 
Doch unser Agent hat im Mo- 




Ich bin von Border Zone nicht 
entSuscht worden. Marc Blanc 
hat eine coole Geschichte ge- 
schrieben, die (Or Spannung 
sorgt. John Le Carre Oder John 
Forsyth hStten die Agenten- 
Atmosphare sicher nicht besser 
beschreiben kfinnen. Richtig 
spannend wird Border Zone 
durch die Echtzeit. Wenn der 
KGB-Scherge nur noch zwei Ab- 
teile entternt ist, und Sie haben 
das Dokument immer noch nicht 
versteckt, kann das ubte Folgen 
haben. Finger und GesichtszOge 



verkrampfen sich, die Tipptehler- 
Rate steigt und man gerat 
schnell in Panik. Da merkt man 
erst, wie wenig Zeit man im richti- 
gen Leben hStte. 

Leider ist mir etwas negativ 
autgelallen: Der erste Teil Ist 
nicht schwer zu knacken; man 
hat schnell heraus, was man tun 
mu8. Aber auch die nachfolgen- 
den Telle sind nicht kompliziert 
und die eingebauten Hints ma- 
chen das Spiel letcht. AuSerdem 
ist das Adventure nicht sonder- 
lich umfangreich. FQr Adventure- 
Profis ist Border Zone eine leich- 
te FlngerQbung. Wer aber als An- 
tanger aut eine gute Geschichte 
und ein spannendes Vergnugen 
nicht verzichten mochte, sollte 
sich Border Zone besorgen. Und 
tntocom-Fans kflnnen sich das 
Spiel so oder so nicht entgehen 
lassen. 
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ment ganz andere Sorgen. Er 
hat es zwar geschafft, dem 
KGB aus dem Zug zu entkom- 
men. aber jetzt stent er blutend 
und trierend vor der frobni- 
schen Grenze. Suchmann- 
schatten durchkammen das 
Gelande. Die Wachposten sind 
alarmiert; die Lichtkegel der 
Suchscheinwerfer durch- 
schneiden die Dunkelheit. Hin- 
ter sich kann er schon die Hun- 
de hflren, die aut ihn losgelas- 
sen werden. Wo kann er Qber 
die Grenze gehen? Wie kann 
er die Blutung stillen? Wie ent- 
kommt er den Hunden? Alles 
Fragen, die Sie mflglichst 
schnell klSren sollten. 

Im dritten Teil schluptt der 
Spieler in die Rolle eines KGB- 
Offiziers. Er soli das geplante 
Attentat in alter Ruhe flberwa- 
chen und die Spuren des so- 
wjetischen Geheimdlenstsver- 
wischen. Was die ranghoheren 
Offizere aber nicht ahnen kiSn- 
nen, ist, da8 unser Mann kei- 
neswegs am Erfolg des KGB 
interessiert ist. Er steht aut bei- 
den Seiten. Und er will das At- 
tentat unter alien Umstanden 
verhindern. 

Was Sie hier vor sich haben. 
ist nicht der neueste John Le 
Carre-Roman, sondern ein 
Textadventure von Intocom. In 
diesem Abenteuerspiel uber- 
nehmen Sie die Rollen der drei 
Hauptfiguren. Sie kSnnen in 
bellebiger Reihenfolge sple- 
len. Man muB also nicht zuerst 
das Dokument uber die Gren- 
ze schmuggeln, urn als Agent 
hinler den eisernen Vorhang 
zu kommen. Damit es richtig 
spannend wird, lauft das Spiel 



in Echtzeit ab. Alle Personen 
Oder Ereignisse treffen nach 
einer bestimmten Zeit unwei- 
gerlich ein, auch wenn Sie 
nichts auf der Tastatur tippenl 
Aber keine Angst, die Zeit 
reicht immer aus, um sich ei- 
nen Tippfehler zu leisten. Man 
kann sogar zwischen zwei 
Spielgeschwindigkeiten w3h- 
len. Und wenn Sie das Spiel 
kurz unterbrechen mussen 
oder etwas nachdenken wol- 
len, gibt es immer noch ein 
Pause-Kommando, um den 
SpielfluB anzuhalten. Ganz 
verzweilelte Spione k6nnen 
sich im Spiel Hilfe holen. Das 
Programm hat sogenannte 
Hints eingebaut, die Sie jeder- 
zeit aufrufen konnen. 

-Border Zone- wurde von 
Marc Blanc, einem Griinder 
des Softwarehauses Infocom, 
geschrieben. Er wurde durch 
die Mitarbeit an der -Zork— Tri- 
logie, -Enchanter- und durch 
seinen brillanten Sofrware-Kri- 
mi -Deadline- in der Software- 
szene bekannt. 

Damlt man richtig auf die 
Geschichte eingestimmt wird, 
liegen auch diesmal tolle Beila- 
gen In der Packung: die Visi- 
tenkarte eines Buchhandlers 
in Litzenburg, die topographi- 
sche Karte der Grenzstation 
und ein Streichholzbriefchen 
der frobnischen Eisenbahnge- 
sellschaft. Am witzigsten ist 
aber ein frobnisches WSrter- 
buch, in dem die wichtigsten 
Redewendungen verzeichnet 
sind. Wissen Sie, was hundert 
auf frobnisch hei81? Nimnims- 
ki. Und eine Million? Nimnim- 
nimnimnimnimski. (al) 




Sehr atmospharisch, dieses 
Border Zone. Man schaut wah- 
rend des Spietens immer wieder 
mal nach, ob sich nicht doch ge- 
rade ein Agent Ins Zimmer 
geschlichen hat. Und wenn man 
als verwundeter Splon kurz vor 
der Grenze zitternd vor Kalte zu- 
sammenbricht. zittert man vor 



dem Computerschirm - aller- 
dings vor Aufregung. 

Bel all der Atmosphare schei- 
nen mir aber die Puzzles etwas 
zu kurz gekommen zu sein. 
Durch die eingebaute Hint- 
Funktion hat sich Infocom selber 
eln Bein gestellt, denn hier sieht 
man, daB es nur wenige Proble- 
me gibt, die zu losen sind (die 
sind dafOr aber recht komplex). 

Wer allerdings nicht die Puzz- 
les zahlt, sondern auf Atmospha- 
re, unterhaltsame Texte, und 
auch den einen Oder anderen 
Gag Wert legt. der wird Border 
Zone vielen anderen Intocom- 
Titeln (und naturlich auch ande- 
ren Adventures) vorziehen. 
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Atari ST (C64. MS-DOS, Schneider CPC) 

49 bis 69 Mark (Diskette) * Bomico/Coktel Vision 



Tolle Comlc-Grallk, aber die Action-Sequenzen slnd etwas mickrig (ST) 



Boris: -Warwohlnlxl. 



Spiele zu Comic-Serlen stan- 
den schon immer unter elnem 
schlechten Stern. Mil Asterix 
wiederholt sich nun ein Elend 
wie -Reisende Im Wind-. Die 
Adventure-Elemente in diesem 
Spiel slnd minimal, da man stets 
nur aus zwei Oder drei Mogllch- 
kelten wahlen kann - nach zwei- 



mal Raten weiB man die Losung. 
Die Action-Sequenzen sind 
schlichlweg scheufllich, denn 
der Spielausgang hang! zu gro- 
Sen Teilen vom Zufall ab. Hier ist 
die Grafik auch wesentlich 
schlechter als in den Adventure- 
Szenen. Vom Spiel bin ich Insge- 
saml keineswegs begeistert. 



In elnem uns alien gut be- 
kannten kleinen gallischen 
Dort wird wieder mal ein 
Festbankettgeteiert. Hauptling 
Majestix schwingt eine lange 
Rede und Obelix verzehrt sein 
siebtes Wildschwein, als ein 
(Orchterlicher Krach das Dorl 
erschiittert, Der volllg er- 
schopfte Fakir Erindjah ist mit 
seinem fliegenden Teppich 
bruchgelandet. Er mochte den 
Barden Troubadix mit in seine 
Heimat nehmen, da dort seit 
Wochen kein Regen mehr ge- 
fallen ist. Troubadix Gesang ist 
so schlecht, daB sogar die Get- 
ter weinen — sprich es regnet 
wenn er singt. Asterix, Obelix 
und Idetix begleiten Erindjah 
und Troubadix aul dem tliegen- 
den Teppich. 



Das Computerspiel zum 
neuen Comic-Band "Asterix im 
Morgenland- Ist eine Mi- 
schung aus Abenteuerspiel 
und Action-Sequenzen. Sie 
steuern alle Mauptpersonen 
des Comics gleichzeitlg. In 
den bildschirmlullenden Bll- 
dern klicken Sie einfach mit der 
Maus die Person an, die etwas 
tun soil. Auf dem Bildschirm er- 
scheint dann eine Lists von 
Dingen, die diese Person jetzt 
tun kann. Durch Drucken einer 
Ziftern-Taste wahlen Sie die 
gewiinschte Aktion aus. 

Ab und zu mussen Sie eine 
Action-Szene durchspielen. 
Hier steuern Sie Asterix, der in 
einer Art -Mini-Pac-Man- Zau- 
bertranke aufsammeln und 
RSmer verprOgeln muB. (bs) 
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Driller 



Schneider CPC (C64, Spectrum) 

39 Mark (Kasselte), 49 bis 59 Mark (Diskette) * Incentive 
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In vier Stunden wird der Mond Mitral explodieren. 
Konnen Sie diese Katastrophe verhindern? 



Aul dem Planeten Evath 
herrscht eine ganz schfl- 
ne Panik. Den Bewoh- 
nern droht Mitral, einer ihrer 
beiden Monde, aut den Kopf zu 
lallen. Seit Jahren schon wird 
aul Mitral nach Energiekristal- 
len gebohrt. So 1st dart ein gan- 
zer Komptex von Minen-Ge- 
bauden und Platltormen ent- 
standen. Doch erst vor kurzem 



trum Sie linden und anbohren 
mussen. In manchen Sektoren 
ist dieses Zentrum schon 
durch ein Kreuz am Boden an- 
gegeben. Doch meistens mus- 
sen Sie selber heraustinden, 
wo der richtige Bohrplatz ist. 

Drei Probleme erschweren 
die Bohr-Arbeit gewaltig: Er- 
stens muB Ihre Aulgabe inner- 
halb von vier Stunden erfullt 





Haban die Krislalle in rJlesem Lagerraum eine besondere Bedeutung? (CPC) 



Das Grallk-Oemo der C64 Version siehl vielversprechend aus 



-Driller- ist ein logisches 
Puzzle und dreidimensionales 
Adventure und nicht etwa ein 
Action-Spiel. Die Umgebung 
Ihres Bohrtahrzeuges wird in 
3D-Gratik dargestellt, Sie kon- 
nen sich Irei Ober die Obertla- 
che von Mitral bewegen und Ih- 
re Laser ableuern. Die Laser 
dienen nicht nur der Vernich- 
tung von anderen Geschutzen. 
mit ihnen konnen Sie auch 
Energiekristalle einsammeln, 
Schalter umlegen, Hindernis- 
se aus dem Weg raumen und 
andere Aktionen ausldsen, 

Dem Programm liegt neben 
einer austuhrlichen engli- 
schen Anleitung mit Kurzge- 
schichte auch ein dreidimen- 
sionales Modell von Mitral zum 
Selberbauen und Kartogra- 
phieren bei. 

Naturlich laBt sich Driller 
nicht in einem Rutsch losen. 
Deswegen wurde auch an eine 
Funktion gedacht, mit der man 
SpielstSnde jederzeit spei- 
chern und laden kann. (bs) 



stellten Wissenschaftler test, 
da8 durch diese Mlnen-Arbeit 
chemische Prozesse in Gang 
gesetzt worden sind, die im In- 
neren von Mitral enorme Gas- 
mengen entstehen lieBen. 
Wenn der im Mond autgebaute 
Oberdruck nicht solort durch 
gezielte Bohrungen verringert 
wird, kommt es zu einer gewal- 
tigen Explosion. Mitrals Trum- 
merstucke werden die Obertla- 
che Evaths total verwusten, der 
Druck der Explosion wird 
Evath aus der Sonnen-Umlauf- 
bahn pusten. 

Mitral Ist in 18 quadratische 
Sektoren autgeteilt. Unter je- 
dem Sektor verbirgt sich eine 
groBe Gasblase, deren Zen- 
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sein, da dann der Oberdruck 
seinen kritischen Wert er- 
reicht. Zweitens reicht die 
Energte an Bord Ihres Bohr- 
tahrzeuges nicht aus, die Mis- 
sion zu vollenden. Sie mussen 
also nach Energiekristallen su- 
chen, die in den einzelnen Sek- 
toren versteckt sind. Und drit- 
tens hat man zwar Mitral eva- 
kuiert. damit Sie von nieman- 
dem gestort werden kdnnen, 
hat dabei aber vergessen, das 
Sicherheitssystem auszu- 
schalten. Dieses System be- 
handelt Sie wie einen Raumpi- 
raten: Sie werden flelBig be- 
schossen. egal ob von Laser- 
Stationen Oder von fliegenden 
Aulklarern. 




3D-Spiete wie -Koronis Rilt- 
und -Senilnel- (aszinieren mlch. 
Auch -Driller- gefiel mir sotort. 

Obwohi die 3D-Darslellung 
nicht llieBend ist (sie muB bei die- 
sem Spiel auch gar nicht so 
schnell sein), kommt wirktich das 
Geluhl aul, als wfire man gerade 
aut Mitral. 

Liebe auf den zweiten Blick 



wurde es dann, als ich die vielen 
dreidimensionalen Puzzles ent- 
deckte. Alles ist logtsch aulge- 
baut und sehr oft Oberlegt man: 
Wie komme ich jetzt da rein? Wie 
schalte ich diesen Laser aus? 
Wie uberwinde ich diese Mauer? 

Die getestete Schneider CPC- 
Version bietet neben der 3D- 
Gralik (etwa zwei Bilder pro Se- 
kunde) auch einige wenige 
Sound-Effekte. 

Die C64-Umsetzung war zu 
RedaktionsschluBnoch nicht ter- 
tig, wir konnten uns aber schon 
ein Gralik-Demo ansehen. Sie 
wird etwas iangsamer als die 
CPC-Veraion sein, soil sich aber 
trotzdem flussig spielen lassen. 
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Dungeon Master 

Exklusiv in Power Play: Der erste Test eines 
Fantasy-Rollenspiels, das neue MaBstabe setzt mit 
einer geradezu genialen Benutzerfiihrung 



Atari ST 

zlrka 80 Mark (Dlskellel * FTL Games 
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A Is einzlger Lehrllng des 
■Gtey Lord-, des mach- 
tlgslen Magiers Ihres 
Landes, haben Sie ein leichies 
Leben: Da der Grey Lord Gber- 
all verehrt wird, genieBen auch 
Sie ein hones Ansehen. Ein 
schones, nettes MSdchen wird 
Sie bald heiraten, genug Geld 
fur eine unbesorgie Existenz 
isl jetzl schon aut dem Spar- 
buch. Und wenn einmal der 
Grey Lord Ihre Well verlaBt, er- 
ben Sie alien Reichtum. die 
magischen Kratle und das gro- 
Be Verlies, den -Dungeon-. 
Der Dungeon isl ein ver- 
schachteltes. mehrstSckiges 
Labyrinlh im Inneren eines 
Berges. Hier ist das Labor des 
Grey Lords versteckt. 

Der Grey Lord mochte dem 
Land ewigen Frleden und 
Wohlsland schenken. Zu die- 
sem Zweck sucht er den "Po- 
wer Gem-, einen Edelslein mil 
unglaublichen magischen 
Kratten. Dieser Edelstein ist ir- 
gendwo im Dungeon versteckt. 
doch selbst der Grey Lord 
kennt den genauen Platz nicht. 

Eines Morgens erwachen 
Sie aus einem schrecklichen 
Alptraum und finden eine total 
verfinderte Welt vor. Das ehe- 
mals schone Land ist verwu- 
stet und Ihre Freundin rapide 
gealtert. Doch das ist noch 
nicht der gr6Bte Schock: Sie 
scheinen sich fur die Umwelt in 
einen Geist verwandelt zu ha- 
ben, denn niemand kann Sie 
sehen. Da meldet sich Grey 
Lord mit einem Hilterut. WSh- 
rend Sie schliefen, land er den 
Power Gem. Aber als er den 
Zauber tur ewigen Frieden 
aussprach. machte er einen 
gewaltigen Fehler. Bei einer 
riesigen Explosion wurden er 
und Sie in eine Zwischendi- 
mension geschleudert, wo Sie 
jahrelang in Trance waren und 
erst jetzt wieder erwacht sind. 
AuBerdem hat sich bei der Ex- 
plosion die bose Halite des 
Grey Lord gelfist. 

Dieser bose Teil nennt sich 
Lord Chaos und tyrannislert 
mit unerbittlicher Harte das 
Land. Urn seine Macht zu testl- 
gen, sucht Lord Chaos nach 
dem Power Gem, der nach der 
Explosion immer noch irgend- 
wo im Dungeon liegen muB. 
Der Grey Lord hat In den letz- 



ten Jahren schon viele sterbli- 
che Abenteurer (Champions; 
in den Dungeon geschlckt 
doch keiner konnte bis zum Po 
wer Gem vordringen. 

Urn alle kunttigen Abenteu 
rer gehorig abzuschrecken 
hat Lord Chaos die 24 bester 
Champions nicht umgebracht 
sondern fur immer in Spiegelr 
eingeschlossen. die kurz hin- 
ter dem Eingang des Dun- 
geons in einer Halle hangen 
Sie kbnnen vier Helden aus 
den Spiegeln belreien und so 
Ihr Team zusammenstellen. 

Mit dieser packenden Hin- 
tergrundstory beginnt .Dun- 
geon Master-, ein Fantasy- 
Rollenspiel tur den Atari ST. Al- 
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Mullblnden mit todllchem Inhall (Atari ST) 
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Auf dem Inventory-Blldschirm sehen Sie Gegenslande und Charakterelgenschaften (Atari ST) 




Rolls nspiel-Fans mit einem 
Atari ST schweben im stebten 
Himmel: Nach der groBarttgen 
Umsetzung von -The Bard's Ta- 
le- kommt mit Dungeon Master 
ein noch besseres Rollenspiel 
tur diesen Computer. Am mei- 
slen hat mich beeindruckt, da8 



hler nichts vom Zufall abhangt. 
Alle Monster, die durch den Dun- 
geon laulen, slnd vom Program- 
mierer genau an diese Stelle ge- 
selzt worden. Nicht nur das: Die 
Monster gehen von alieine durch 
die Gange. verfolgen Sie und 
tauten auch mal weg, wenn Sie 
uberlegen sind — kOnstliche 
Monster-lntelligenz also. 

Genugend helles Licht voraus- 
gesetzl. kann man die Monster 
schon aus elnlger Entfernung 
sehen und das weltere Vorgehen 
planen. Das ist anders als bei 
The Bard's Tale, bei dem Mon- 



ster oft zufallig und plfltzlich auf- 
tauchen. 

Ich schaffe es etntach nicht, all 
die tollen Ideen zu loben, die in 
diesem Spiel stecken: dazu mGS- 
te ich noch ein paar Seiten 
schrelben. Hinzu kommen eine 
hervorragende Gratik und viele 
digilalisierte Sounds - wie haben 
die Programmierer das alles nur 
In den Spelcher des ST gepackt? 

Jedermann, der sich tOr diese 
Art von Spiel interessiert, muS 
Dungeon Master elnlach haben. 
Leider gibl es dieses Spiel- 
Vergnugen nur fQr den Atari ST 
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le Aktionen werden uber die 
Maus gesteuen. die Benutzer- 
IQhrung 1st ebenso Komplex 
wie logisch zugleich und sollte 
von jedermann auf Anhieb ver- 
standen werden. 

Ihre vier Champions bleiben 
stels zusammen in einer Grup- 
pe. Sie konnen also keine ein- 
zelnen Spieler durch den Dun- 



geon dirigieren. Wenn Sie auf 
ein Monster trellen, aklivieren 
Sie per Maus die Waffen. Am 
rechten Bildschlrmrand isl fur 
jeden Champion angezeigt, 
welche Walfe gerade in seiner 
rechten Hand ist. Ein Klick auf 
diese Waffe zeigt ein Menu, 
welches aufzahlt, was man al- 
les mit dieser Walfe machen 



■1 || Hissssn.,1 60THM0. 

v|| I if\ 




24 Champions sind fur immer In den Splegeln getangen (Atari ST) 



kann: Slechen. Schlagen. ei- 
nen Gegenstand abfeuern 
Oder auch einen Schlag ab- 
wehren. Hat der Abenteurer 
keine Waffe in der Hand, darf 
er auch mal mit bloBen HSnden 
zuhauen. treten oder einen 
Kriegsschrei ausstoBen. 

Die Kampfe laufen in Echt- 
zeit ab. Schlagt man einige Se- 
kunden lang nicht zu. wird man 
in dieser Zeit mit Hieben einge- 
deckt. Andererseits ist ein 
Charakter, der einen kompli- 
zierten Angriff ausfuhrt, kurz- 
zeitig blockiert und kann solan- 
ge keine anderen Befehle ent- 
gegennehmen. 

Nach einem Kampf kann es 
sein, da8 die Monster einige In- 
teressante Gegenstaride zu- 
ruckgelassen haben. Urn die- 
sen Gegenstand in die Hand 
eines Champions zu nehmen, 
klicken Sie einfach mil dem 
Mauszeigerdrauf. Nun konnen 
Sie drei Dinge tun: Den Gegen- 
stand wieder hinlegen (mit der 
Maus auf dem Boden able- 
gen), den Gegenstand weg- 
werfen (Gegenstand hochhe- 




Ein paar Screamers, wandelnde Baume mit gefahrllchen Schrelen, schauen mal vorbel (Atari ST) 




In der Feme lungern vier Mu- 
mien herum. Sie kommen lang- 
sam aber sicher naher. Die Party 
gerdt in Pan Ih Ein Zauberer wirfl 
seine Fackel auf die Monster, 
doch die Burschen beslehen an- 
scheinend aus Asbest-Mullbln- 
den und zelgen slch unbeein- 



druckl. Da wir unsere Fackel los 
sind. ist es jetzt naturlich zap- 
penduster. Der Magier konnte el- 
was Licht machen, aber der wur- 
de schon dahingemeuchelt. 
Okay, dann machen wir uns 
schieunigst aus dem Staub und 
warten ab, wie slch die Mumien 
verhalten... 

Wer Dungeon Master spielt, 
kann wlrklich was erleben. Bel 
keinem anderen Rollenspiel isl 
die Almosphare so dichl und die 
Grafik so realistisch. Dazu 
kommt die iraumhafle Benutzer- 
fuhrung. Wer vor Rollenspielen 



Immer zuruckschreckte, weil sie 
einen zu schweren, umstandli- 
chen und komplizierten Eln- 
druck machlen, wird von Dun- 
geon Master eines Besseren be- 
lehrt. Einzige Etnschrflnkung: 
Von der Komplexitdt her kommt 
es nicht ganz an Brocken wie 
-Ultima V- an. Wer aber aul Be- 
nutzerfreundlichkeit, schone 
Grafik und ein inleressanles, un- 
kompliziertes Spielprinzip Wert 
legt, kommt an Dungeon Master 
nicht vorbel. Dieses Programm 
hat gute Chancen, The Bard's 
Tale zu uberrunden. 
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ben. dann Mausknopf loslas- 
sen) oder den Gegenstand 
zum Inventar eines Abenteu- 
rers hinzufugen. Das aktuelle 
Inventar Ia8t sich durch Druck 
auf den rechten Mausknopf er- 
reichen. Don sehen Sie eine 
schematische Darstellung des 
Charakters mit vielen kleinen 
Kastchen. Jedes KSstchen ist 
ein Lagerplatz fur einen Ge- 
genstand. Sie konnen Gegen- 
stSnde im Rucksack, In einem 
kleinen Kocher am Giirtel Oder 
in den Handen halten. Manche 
Dinge, wie Kleldungsstucke 
und Schmuck, konnen Sie an- 
ziehen oder um den Hals tra- 
gen. 

Zwei spezielle Kastchen zei- 
gen ein Auge und einen Mund. 
Halten Sie einen Gegenstand 
uber das Auge, werden auf 
dem Bildschirm einige Details 
uber das Objekt gezeigt. Legt 
man einen Gegenstand auf 
den Mund, wird er gegessen. 
So werden die Abenteurer vor 
dem Hungertod bewahrt. 

Das Magie-System von Dun- 
geon Master ist nicht minder In- 
teressant. In Magie ausgebil- 
dete Charaktere kfinnen Zau- 
berspruche benutzen und da- 
mit die vielfaltigsten Effekte er- 
zlelen: Gegner angreifen. Tu- 
ren 6ffnen. Heiltranke erschaf- 
fen, Raume magisch erleuch- 
ten und vieles mehr. Jeder Zau- 
berspruch besteht aus 
mehreren Silben einer eigenen 
Zaubersprache. Jede Silbe 
wird durch ein grafisches Sym- 
bol dargestellt. Eine richtige 
Kombination dieser Symbole 
ist ein Zauberspruch. Im Dun- 
geon liegen Schriflrollen, auf 
denen einige Zauberspruche 
erklart sind. Sie mussen aber 
im Laufe des Spiels die Zau- 
bersprache lernen und Ihre ei- 
genen Spruche entwickeln. Ei- 
ne Beschreibung der einzel- 
nen Silben befindet sich im 
Handbuch des Spiels. AuBer- 
dem enthalt das Handbuch ei- 
ne kleine Kurzgeschichte. Uns 
lag nur eine englische Version 
vor, ob Anleitung und Pro- 
gramm ins Deutsche iibersetzt 
werden, steht noch nicht fest. 

Das Spiel fangt sehr einfach 
an. Auf den ersten beiden 
Stockwerken des Dungeons ist 
nicht sehr vlel los, hier kann 
man sich in Ruhe an die Steue- 
rung des Spiels gewfihnen. Ab 
dem dritten Level geht es dann 
los mit vielen logischen Puzz- 
les, fiesen Fallen und sehr bo- 
sen Monstern. 

Dungeon Master bendtigt 
mindestens 512 KByte RAM 
und TOS im ROM. Das Pro- 
gramm lauft nur mit Farbmoni- 
toren Oder -fernsehern. (bs) 
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LaB' Dich in eine abenteuer- 
liche Spielewelt entf iihren: 

alles, was Du dazu brauchst, ist ein C64 oder ein 
C 128, die Spieledisketten - und schon kann die 
Reise losgehen! 

Nutze Deine Joystick-Kiinste, indem Du sicher einen 
Weg aus dem Labyrinth f indest. Bewahre Deinen kiihlen 
Kopf in auf regenden Aktionszenen und Kampfduellen! 
Zeige Deine Fdhigkeiten als Borsenmakler in lebensnahen 
Wirtschaftssimulationen! Beweise Deine Fahigkeiten als 
President, Manager und Trainer eines Bundesligaclubs 
und und und... 
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Englands FufJball- 
Nationalspieler Gary Li- 
neker ist tier Namens- 
Pate fur Gremlins Sport- 
Simulation »Superstar 
Soccer«. Funf FufJballe 
mit einem Autogramm 
des Star-Kickers und 
Computerspiele kann 
man bei unserem Wett- 
bewerb gewinnen. 
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der FuBball-Weltmei- 
> sterschafl 1986 in Mexico 
" war Gary Linekers groBer 
Auflritt: Der englische Natio- 
nalstiirmer wurde TorschOt- 
zenkonig des Turniers, obwohl 
das englische Team bereils im 
Viertelfinale gegen Argenti- 
nian ausschied. Mit etwas Ge- 
schick kann man es in dem 
Computerspiel -Gary Line- 
ker's Superstar Soccer-, das 
wir an anderer Stelle in dieser 
Ausgabe testen, bis zur Mei- 
sterschatt bringen. 

Ein wenig FuBballwissen ist 
bei unserem Wettbewerb ge- 
fragt. Zwar muBt Ihr nur eine 
lappische Frage beantworten, 
urn an der Verlosung von 15 
Preisen teilzunehmen, aber an 
ihr werden FuBball-Banausen 
mit ziemlicher Sicherheit 
scheitern. Wir wollen nfimlich 
wissen, bei weicher Vereins- 
mannschaft Gary zur Zelt sei- 
ne Brotchen verdient. Als Hilfe 
verraten wir (iint Clubs, unter 



III llil liovs r\A 

- 25 : 21 



Das gibt's zu 
gewinnen: 

1. bis 5. Prels: Je ein von 
Gary Lineker signierter 
Autogramm-FuBall, das 
Computerspiel -Gary Line- 
ker's Superstar Soccer- so- 
wie die Gremlin-Spiele- 
sammlung -10 Great Ga- 
mes-. 

6. bis 15. Prels: je eine Kas- 
sette Oder Diskette mit Gary 
Lineker's Superstar Soccer. 
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Die Bildschirm Sprltes haben zwar nur entlernle Ahnlichkell mil dem 
leibhaltigen Gary, aber Oaf ur dart man die Position des boruhmten 
FuBballers elnnehmen: MlttelstQrmer - was sonst? 
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denen sich der richtige betin- 
det: AS Rom, Bayern Mun- 
chen, CF Barcelona, Eintracht 
Frankfurt und Manchester City. 
Schreibt den Namen des richti- 
gen Vereins auf eine Postkarte, 
vergeBt Euren Absender nicht 
und gebt au8erdem an. wel- 
ches Computersystem Ihr be- 
sitzt. Im Falle eines Gewinns 
wollen wir Euch ein Spiel im 
richtigen Format (Kassette/Dis- 
kette) zusenden. Schickt Eure 
Postkarte dann an lolgende 
Adresse: 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktlon Power Play 
Kennwort: Gary 
Hans-Plnsel-Str. 2 
8013 Haar bei Miinchen 

EinsendeschluB ist der 1. Fe- 
bruar 1988 (Datum des Post- 
stempels). Erreichen uns mehr 
als 20 richtige Einsendungen, 
entscheidet das Los uber die 
Preisvergabe. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. (hi) 
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Atari ST (CM. Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette). 39 bis 59 Mark (Diskette) * Hewson 

Berelts getestet In: Happy-Sonderheft 23 (CM) 



FroschkSnige aufgepaBt: 
Ein Kollege ist in Gelahr. 
Der Zauberlehrling Mer- 
vyn hat sichversehentlich in ei- 
nen Frosch verwandelt. Zu al- 
lem ClberfluB ist er auch noch 
in ein dunkles Verlies telepor- 
tiert worden, in dem sich aller- 
lei ubles Getier tummelt. 

Der Spieler muB Mervyn aus 
dem Labyrinth tuhren, urn ihn 
zu befreien. Das geht naturlich 
nicht ohne Kampf ab. Wenig- 
stens hat Mervyn nicht seine 
Zauberkraft verloren und kann 
seinen Gegnern einen krafti- 
gen -Zap— Spruch urn die Oh- 
ren schleudern. Von Zeit zu 
Zeit triftt man aut richtige He- 
xenmeister, die nur in einem 
speziellen magischen Ritual 
besiegt werden kfinnen. Dabei 



muB man moglichst schnell 
das durcheinandergewurtelte 
Wort -Ranarama- in die richti- 
ge Reihentolge bringen. Wenn 
man es schaftt, bekommt man 
ein paar Runen. mit denen 
man sich Zauberspriiche kau- 
fen kann. 

Jetzt gibt es das Frosch- 
Drama auch fur den Atari ST. 
Vom Spielprinzip hat sich 
nichts verandert. Sinn des 
Ganzen ist es immer noch. alle 
Gegner und Generatoren ab- 
zuballern und durch Kampfe 
mit den Hexenmeistern seine 
magischen Fahigkeiten zu ver- 
bessern. Lediglich die Gralik 
ist detaillierter geworden: Der 
Frosch hupft jetzt in einem 
stilechten Wald- und Wiesen- 
grun. (al) 



Der lorsche Frosch triftt auf drei Gegner (Atari ST) 



Anatol: Noil, aber nichts Neues- 

Ein Punkt hat mich gest5rt: In 
der C64-Verslon sah man am 
rechien Randeine Energleanzei- 
ge. Das war sehr praktlsch, denn 
man wu8te immer, wann man 
Energlekugeln aulnehmen muB- 
te. Beim ST Ist man auf einen ner- 
vigen Soundeffekt angewiesen, 
der den Spieler vor der Zersio- 
rung warn). Wer sich aber da- 
durch nichl stdren IflBt. bekommt 
ein gutes Action-Spiel mit einem 
Hauch von Slrategie. 



Bei Ranarama Mat sich seit 
den 8-Bit-Versionen nicht viel ge- 
andert. Die Grafik ist |etzt etwas 
besser und die Soundeffekte 
knackiger, aber sonst ist alles 
beim alien geblleben. Vlelleichi 
hatle man das ein Oder andere 
Extra einbauen konnen. urn den 
Spielwitz noch zu heben. Trotz- 
dem spielt sich das Programm 
recht Holt und braucht sich wirk- 
lich nicht vor den anderen Versio- 
nen zu verstecken. 



Leviathan 




Amiga (Atari ST, C64, Schneider CPC, Spectrum) 

29 Mark (Kassette). 39 bis 69 Mark (Diskette) * English Software 

Bereits getestet In: Happy-Computer 5/87 



Der Leviaihan-Flieger auf der Suche nach dem Spielwitz (Amiga) 



Martin: -MUdes Weltraumspektakel- 



-Endlich ein neues SchieB- 
spiel fur den Amiga- war meine 
erste Reaktion auf Leviathan. 
Doch die Freude war nur von kur- 
zer Dauer 

Grafik und Musik sind ertrag- 
lich. aber leider geht der Spiel- 
witz gegen Null. Die Mangel fan- 
gen schon bel der Sieuerungan. 
Warum kann man sein Raum- 
schift nicht einfach nach links be- 
ziehungsweise nach rechls len- 
ken? Das Ding volHOhrt auf dem 



Bildschirm seltsame Drehbewe- 
gungen. die so langsam sind, 
dafl ein solches Auswelchmano- 
ver nutzlos ist. 

Am meisten Srgert mich, daB 
die Angreifer plfllzlich moliva- 
(ionslos aufiauchen und durch 
die Gegend fliegen. Alles in al- 
le m elne schlappe Umsetzung 
des C64-Originals, die auch In 
lechnischer Hinsicht auf dem 
Amiga keine allzugule Figur 
macht. 



Auf den ersten Blick erin- 
nert -Leviathan- an das 
gute alte -Zaxxon-. Hier 
soil man auf einer diagonal 
scrollenden Planetenoberfla- 
che mittels eines Raumschiffs 
alles und jeden abschieBen. 

ihre Autgabe besteht darin, 
drei Planetenzonen zu verteidi- 
gen (Moonscape, Cityscape 
und Greekscape). Neben den 
feindlichen Raumschiffen, die 
vorwiegend im Fbrmationsflug 
angreifen, sorgen bodenge- 
stOtzte Abwehranlagen (Or zu- 
satzlichen Wirbel. Wenn Ihrem 
Raumschiff der Sprit ausge- 
hen sollte, dann landen Sie am 
besten neben den Treibstoffbe- 
hSItern in der Cityscape und 
stocken so den Vorrat wieder 
auf. Die Anzahl der Schusse ist 



zum Gluck nicht begrenzt. 
Man kann das Raumschiff so- 
wohl wenden, als auch die 
Flugh5he Sndern (3D-Effekt). 

Wenn Sie sich in einer aus- 
sichtslosen Situation befinden. 
hilft nur noch eine Smartbom- 
be, die alles in Stucke reiBt, 
was sich gerade auf dem Bild- 
schirm bewegt (ausgenom- 
men das eigene Raumschiff). 
Da man nur drei Bomben hat. 
muB der Einsatz atlerdings gut 
uberlegt sein. 

Leider ist die verf ugbare Zeit 
begrenzt. UnnfitigesBummeln 
sollte daher tunlichst vermie- 
den werden, Man kann das 
Spiel nach dem Verlust aller 
Raumschiffe fortsetzen, ohne 
wieder ganz von vorne begin- 
nen zu mussen. (mg) 
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C64 (Spectrum) 

29 Mark (Kassette). 39 Mark (Diskette) * Firebird 
Berelts getestet In: Happy-Computer 12/87 (Spectrum) 



Be 
I 



I ereits vor einigen Mona- 
|ten erschien die Spec- 
Mrum- Version von -Side- 
wize-, die ordentliche Kritiken 
erhielt. Es handelt sich zwar 
-nur- um ein Ballerspiel mit 
Extra- Waff en, aber auf dem 
Spectrum begeistert die lech- 
nische Klasse. 

Die Umsetzung fur den C64 
wurde mit besonderer Span- 
nung erwartet, denn fur diesen 
Computer gibt es bereits eine 
Reihe erstklassiger Action- 
Spiele und Konkurrenz belebt 
bekanntlich das Geschaft. 

Die Hintergrundstory bietet 
wie das Spielprinzip wenig 
Neues. Vier Planeten werden 
von tiickischen Aliens ange- 
griffen und ein tapferer Astro- 
naut macht sich auf. um dort 



mit Huckepack-Dusenantrieb 
und Laserkanone fur Recht 
und Ordnung zu sorgen. Zu 
Beginn kann man sich aussu- 
chen. welchen Planeten man 
zuerst befreien will. 

Wahrend des Spiels scroll! 
der Bildschirm horizontal und 
wird schon bald mit allerlei 
Gegnern bevfilkert, die Ihren 
Raumfahrer von beiden Seiten 
angretfen. In der Abteilung 
Extra-Waffen kann man sich 
mehr Schnelligkeit und hShe- 
re SchuBgeschwindigkeit in 
sechs Stuten beschaffen. Au- 
Berdem gibt es starkere Laser. 
Extra-Leben und ein Schutz- 
schild. Wer nicht alle Extras 
aufsammelt , wird sehr bald ein 
Opfer der angriffslustigen 
Aliens werden. (hi) 



Ballerei fOr unerschrockene Sternenkrieger (C 64) 



Helnrlch: -Lediglich Dutzendware- 



Auf dem Spectrum hul, beim 
Commodore pfui: Die Umset- 
zung von Sidewize reiBt keine 
Baume aus. Man ballert zwar 
mal gerne ein Weilchen vor sich 
hin. doch die groBe Langeweile 
setzl recht schnell ein. Die Gralik 
siehi beim C64 von Level zu Le- 
vel gleich aus - wenn man schon 
dieselben Sprites verwendel. 
hftlte man doch wenigstens die 
Farben etwas andern kdnnen. 



Auf dem C 64 gibt es eine gan- 
ze Reihe von Wellraum-Baller- 
splelen, die gralisch und spiele- 
risch besser sind. Von -Neme- 
sis- bis -Zynaps- ist die Auswahl 
gro8; selbst dem Namensvetter 
Sidearms. der auch nicht gerade 
B5ume ausreiBt. wurde ich den 
Vorzug geben. 

Fazif Ware als Biltigspiel ganz 
net!, aber fur 30 Mark gibl es 
Besseres. 




Spltzengrafik mit Splelhallen-Niveau (Atari ST) 



Man muB schon dreimai auf 
den Bildschirm gucken, will man 
die ST-Version von Super Sprini 
vom Automaton-Original unter- 
scheiden. Bis ins kleinste Detail 
wurde die Automalen-Grafik re- 
produziert, obwoht der Atari ST 
gerlngere Aufldsung und weni- 
ger Farben hal. 

Der Sound ist nicht schlechl: 
Das Motorenheulen h§tte man 
zwar schoner hinkriegen kdn- 
nen. aber eine (etzige Musik tro- 



Boris: »Rennvergnugen ftir drei- 

stet Ober andere kleine Mangel 
hlnweg. Am meislen SpaB macht 
Super Sphnl immer noch zu drill: 
Auch mit der Tastatur kann man 
gut spielen. wenn auch die Joy- 
stick-Steuerung etwas angeneh- 
mer ist. 

Auf Dauer wird das tm-Kreis- 
Fahren etwas langweilig, aber 
gemeinsam mit zwei Freunden 
macht Super Sprint dank bester 
lechnlscher Quailtdt auch lang- 
fristig viel SpaB. 



Super Sprint 



Graflk 




Sound 
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Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette) * Electric Dreams 

Bereits getestet In: Happy-Computer 11/87 (C64) 



B 



(ei der ST-Umsetzung des 
Autorennens -Super 
Sprint- K6nnen ein bis 
drei Spieler glelchzeitig Gas 
geben. Das Geschehen auf 
den acht unterschiedlichen 
Rennstrecken wird aus der Vo- 
gelperspektive gezeigt. Zu Be- 
ginn jedes Rennens dart ein 
Spieler stellvertretend tur alle 
anderen eine der Strecken 
aussuchen. Die Kurse haben 
unterschiedliche Schwierig- 
keitsgrade, tur die besonders 
schweren gibt's bei Renn- 
Erfolg einen Bonus in Form von 
Schraubenschlusseln, 

Die Schraubenschtusset ha- 
ben in diesem Spiel eine wich- 
tige Bedeutung: Es lohnt sich, 
schwere Strecken zu wahlen, 



um Bonus-Schlussel zu erhal- 
ten und auch mal einen Um- 
weg zu fahren, um plotzlich 
auflauchende Schlussel eln- 
zusammeln. Denn wenn Sie 
am Ende eines Rennens auf 
dem Siegertreppchen stehen 
und drei Schraubenschlussel 
besitzen, diirfen Sie Ihren Wa- 
gen umbauen und verbessern 
lassen. Sie haben die Auswahl 
zwischen starkerer Motor- 
Leistung, besseren Bremsen 
und besserer Bodenhaftung 
(nutzllch In engen Kurven). 

Die Spieler durfen sooft fah- 
ren, bis sie gegen die immer 
besser werdenden Computer- 
gegner verlieren. Am SchluB 
winkt ein Eintrag in die High- 
Score-Liste. (bs) 
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MS-DOS (C 64, Schneider CPC, Spectrum) 

49 Mark (Kasselle). 59 bis 79 Mark (Diskette) * Firebird 

Berelts getestet In: Happy-Computer 10/85 (C64) 



^ines der absoluten Kult- 
■ spiele der Computer-Bran- 
■ictie llegt jetzt endlich fur 
MS-DOS-PCs vor. Wer einen 
PC mit mindestens 512 KByte 
RAM und einer CGA-Karte hat, 
darf jetzt auch "Elite- spielen. 
Dieses Programm hat das 
Kunststuck geschafft, uber 
zwei Jahre nach seiner VerSf- 
fentlichung immer noch in un- 
serer Leser-Hitparade unter 
den ersten 20 plaziert zu seinl 
Die Ausgangssituation die- 
ses Klassikers: Sie starten mit 
einem vollgetankten Raum- 
schilt und mussen durch Han- 
del zu Geld kommen. Den da- 
zugewonnenen Reichtum in- 
vestiert man in Zusatzteile (Or 
das Raumschitf und neue Wa- 
ren. Die Fluge von Sonnensy- 



stem zu Sonnensystem slnd 
mitunter recht turbulent, da 
nicht alle raumfahrenden Ras- 
sen Iriedliche Absichten ha- 
ben. Sie konnen es den bosen 
Buben nachmachen und sich 
als Raumpirat versuchen, der 
andere Schitte jagt. 

Bei der PC-Version hat man 
die Wahl zwischen -durchsich- 
tiger- 3D-Vektor-Gralik (wie bei 
den 8-Bit-Versionen) und aus- 
gefullten Flachen. Letzter 
Gratik-Modus ist neu, sieht 
sehr beeindruckend aus und 
erreicht aul PCs, die mit min- 
destens 8 MMz getaktet war- 
den (zum Beispiel die Schnei- 
der PC-Familie) ein tlottes Tem- 
po. Die Vektorgratik im Stil der 
8-Bit-Versionen ist noch mal ei- 
ne Spur schneller. (hi) 




Mil Warp 10 gehl's Rlchtung Raumstatlon (MS-DOS) 



Heinrlch: -Ein MuO fur PC-Besltzer. 



Eines der detinitiv besten 
Computerspiele aller Zeiten liegt 
jetzt endlich (Or MS-DOS-PCs 
vor. Das Warten hat sich gelohnt, 
denn in den letzten Jahren hat 
Elite kaum etwas von seiner Fas- 
cination verloren. Das komplexe 
Spielphnzip wird hler mit der 
schnellsten Gralik aller bisher er- 
schienenen Versionen gewurzt, 
die vor allem aut PCs mit schnel- 
lem Prozessor tur viel Weltraum- 
Feelingsorgt. 



Man bekommt bei Elite auch 
viel Dokumentation furs Geld: 
Ein dickes Handbuch, ein Kurz- 
roman (beide in Englisch), ein 
Poster und eine Relerenzkarte. 
aut der die umtangreiche Tasia- 
turbelegung zusammengefaUt 
ist, liegen der Packung bei. Alles 
in allem eine faszinierende Mi- 
schung aus Handels-, Abenteu- 
er- und Action-Spiel, die eigent- 
lich in jede gute PC-Splele- 
sammlung gehon. 
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Computer Sof twarevertrleb 

Haidenrichslr. 10. 5000 Kdln 80. Mo.-Fr. 14-19 Uhr. « 0221/604493 




Diabolo 
Posttach1640 
7518 Brotten 
S 07252/86699 



Of 
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* DerVersandmitdenteunischenPreisen! * 



Kostenlose Liste anfordern - es lohnt sich ! 



LASST SUCH HSSSM! 




MUCH : 



POSTSPIELE POSTSPIELE 

jfeulmUjerren HEROIC MrrMSY 



Ein holorischet 
Slraiopespid 
Br 10-15 Spider 



Ein FnnUiy-Spiel 
10-15 Abenieura 



/tOfUJCb GALAXIS 

Strategische Wellraumspicle filr 10-15 Spieler 

PS POSTSPIELE - Die Nummer 1 in Deutschland. 
Hundene von Spielern sind schon dabei. Neue Spiele 
beginnen laufend. Ein Versuch ist es alJemal weril 
Iniormationen von PS. DanzigerStr.il D-5062 
Erftstadt I. Tel: 02235-62350 
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Videospiel-Freaks konnen frohlocken: Ein neuer 
Titel jagt den anderen. Fur alle vier aktuellen Sy- 
steme gibt es reichlich Software. 



An den vielen Neuerschei- 
nungen kann man ganz 
gut ablesen, in welcher 
Jahreszeit wir uns befinden. 
Rund um Weihnachten haben 
die Videospiele Hochkonjunk- 
tur. Die Auswahl an Program- 
men und Zubehor wird immer 
gr68er. 

Einen echlen Leckerbissen 
haben wir in dieser Ausgabe 
lur die VCS-Freunde. -Sum- 
mer & Winter Games- von 
Epyx lagen uns zum Test vor. 
Dazu gesellte sich der 
Weltraum-Knuller -Stargate-. 

Frohe Kunde lur die Besitzer 
des XE-Systems und der XL-/ 



XE-Computer. Verschiedene 
Spiele. die bislang nur auf Dis- 
kette erhaillich waren, sollen 
demnachst auf Modul lieferbar 
sein. Als da waren: -Ballbla- 
zer-, -Rescue On Fractalus-, 
-Fight Night-, -Hardball-. 
-Crossbow-, -Desert Falcon-, 
-One in One- und andere. So- 
bald sie aul dem Markt sind, 
werden wir ausfuhrlich uber 
diese Spiele, die grdfitenteils 



nur 39 Mark kosten sollen, be- 
richten. 

Die langerwartete 3D-Brille 
fur das Sega Master System ist 
nun endlich lielerbar. Zudem 
sollen bis April '88 liber 20 
neue Titel erscheinen. Uber 
das Nintendo Entertainment 
System gibt es auch viol Neues 
zu vermelden. Neben Berich- 
ten uber die aktuellen Titel wer- 
len wir einen Blick aul den 



designierten Superhit des Jah- 
res 1988. -Legend ol Zelda- 
durfte wohl einen ahnlichen 
Siegeszug wie -Super Mario 
Bros.- antreten. 

Wer sich uber die Zukunlts- 
perspektiven des Nintendo- 
Systems informieren will, dem 
seien auch die Japan-News im 
Aktuell-Teil ans Herz gelegt. In 
diesem Zusammenhang wiir- 
de uns ganz besonders Eure 
Meinung uber diese soge- 
nannlen -Previews-, also Be- 
richte uber tolle Spiele Oder 
neue Konsolen, die noch nlcht 
in Deutschland erhalthch sind, 
interessieren. (mg) 



Enduro Racer 



Sie kennen -Enduro Ra- 
cer- aus der Spielhalle? 
Prima, dann erwarten Sie 
sicherllch eine originalgetreue 
Umsetzung dieses Motorrad- 
rennens lur Ihre Sega-Konso- 
le. Daraus wurde aber nichts. 
Die Sega-Programmierer ha- 
ben namlich eingesehen, dafl 
die 3D-Gralik des Aulomaten 
unmSglich in derselben Quali- 
tat auf dem Master-System 
machbar ist. Bei der Umset- 
zung sieht man die Renn- 
strecken nicht auf sich zukom- 
men, als safle man leibhaftig 
auf dem Sattel elnes Gelande- 
motorrads. Vielmehr wird das 
Geschehen von schrag oben 
gezeigt. 

Bei Enduro-Racer mussen 
Sie innerhalb eines Zeittimits 
funf verschiedene Renn- 
strecken je zweimal durchque- 
ren. Sprungschanzen katapul- 
tieren das Motorrad uber Hin- 
dernisse hinweg und Millahrer 
verleiten ebenso zu Kollisio- 
nen wie Felsbrocken. 

Gegeniiber der Automaten- 
version gibt es sogar eine posi- 
tive Neuerung: Fur jeden Mit- 
lahrer, den man im Laufe eines 
Rennens uberholt hat, be- 
kommt man einen Sonder- 
punkt gutgeschrieben. Von 
diesen Punkten kann man sich 
Extras kaulen. um das Motor- 
rad aufzupeppen, Mit elner 
neuen Aulhangung kann man 
zum Beispiel ohne Tempo- 
Verlust springen. ein besserer 
Motor sorgt liir mehr Hochst- 
geschwindigkeit und so weiter. 
Im Laule eines Rennens rum- 
pelt man dfters an kleine Hin- 



dernisse an, die zwar keinen 
Sturz auslosen, aber den Zu- 
stand des Motorrades ver- 
schlechtern. Eine Anzeige ver- 
rat. wie weit Stock und Stein 
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Sega Master System 

59 Mark (Mega Cartridge) * Sega 




Helnrich: -Enduro, wo bist du?« 



An Tempelruinen und vielen Mittahrern vorbel geht's Uber Stock und Stein 



den Motorflitzer bereits zer- 
murbt haben. Ab einer gewis- 
sen Schadenshohe empfiehlt 
es sich. ein Extra zu wahlen, 
das ein paar der Damage- 
Punkte abzieht. Andernfalls 
laud man Gefahr, daB einem 
die Schussel unter dem Hinter- 
teit zusammenfallt. Insgesamt 
stehen sechs Extras zur Aus- 
wahl. Die richtige Wahl ist 
wichtig, um alle Rennen zu 
schaffen. Ohne den Einsatz 
von Zusatzteilen hat man spa- 
testens ab dem sechsten Kurs 
kaum noch eine Chance, (hi) 



Ich finde es nicht ganz fair von 
Sega, dieses Spiel unter dem 
Namen Enduro Racer zu verkau- 
(en. Wer eine gelreue Umsel- 
zung des Aulomaten erwartet. 
wird zunflchsl enttSuschl sein. 
Man soil sich aber vom ersten 
Eindruck nicht Irritieren lassen, 
denn das Sega-Modul bietet 
nicht nur lunf grafisch unter- 
schiedliche Strecken, die sehr 
gut aussehen, sondern auch ein 
interessantes Spielprinzip. 



Mit der richligen Mischung 
aus Geschick und Taklik ist es 
nicht allzu schwer. sich bis zum 
Ende durchzufahren. Schade. 
daB die Motivation dann etwas 
sinkt, aber man kann immer 
noch den Kampt um eine neue 
Bestzeit aufnehmen. Enduro Ra- 
cer ist ein uberdurchschnlttli- 
ches Rennspiel, das man aul 
den ersten Blick nicht links lie- 
gen lassen. sondern erst einmal 
probespielen sollte. 
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Zillion 



Der intergalaktische Geheimdienst benbtigt Ihre 
Dienste. Laserkraft, Computertricks und ein schlau- 
es Kiipfchen sind gefragt. 
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^Joff im Wellraum: Geheime 
M Inlormalionen, die auf 
fijnf Diskellen gespei- 
chert sind, mussen schnell- 
slens besorgt werden. Das Ma- 
terial lagert streng bewacht in 
der »Norsa Forces Base- aul 
dem Planelen X. Zwei Kollegen 
von Ihnen, Champ und Apple, 
hallen sich bereils dort aul. Lei- 
der deuten alle Zeichen darauf 
hln, daB die beiden ge- 
schnappt wurden. Sie sollen 
Ihre Kumpels befreien, mil ih- 
nen die Diskellen linden und 
zu guter Letzt die ganze Sta- 
tion in die Luft jagen. 

Die unterirdische Basis setzt 
sich aus unzihligen Verbin- 
dungsgangen und 128 Rau- 
men zusammen. In dem gan- 
zen Komplex wimmelt es nur 
so von Wachrobotern und Tret- 
minen. Wenn man von einem 
SchuB getroffen wird, verliert 
man nicht gleich ein Bild- 
schirmleben; es wird nur etwas 
Energie abgezogen. 

Aut der Suche nach Ihren 
beiden Kollegen und den DIs- 
ketten sind Sie auf Computer- 
Terminals angewiesen. die in 
jedem Raum stehen. Damit 
kann man nicht nur viele Turen 
offnen (wenn der richtige Code 
eingegeben wurde) und diver- 
se Sicherheitssysteme fur kur- 
ze Zeit ausschalten. Eine Karte 
der Station kann gezeigt wer- 
den, Energiebarrieren ausge- 
schaltet Oder Laulbander an- 
gehalten werden. In jedem 





So ein GIQck: tier Eingang zur unlerlrdischen Station 1st momenlan unbewachl 

Zimmer stehen einige Beh3l- 
ter, die man mit einem geziel- 
ten SchuB 6ffnen und anschlie- 
Bend untersuchen sollte. Ne- 
ben Extrawaffen und den Zif- 
fern fur den vierstelligen Tiir- 
Code sind die ID-Cards eine 
begehrte Beute. Ohne diese 
Cards bleibt der Zugriff auf die 
Terminals verwehrt. Sie kon- 
nen das Spiel nach dem Ver- 
lust aller Leben noch einmal 
fortsetzen, ohne von vorne be- 
ginnen zu mussen. (mg| 




Auf den ersten Blick war ich 
von Zillion etwas enttauscht. Die 
Animation dor Spielfiguren konn- 
te ruhlg etwas besser sein. Zu- 
dem hatte ich einige Schwierig- 
keilen mit der Steuerung zu- 
rechtzukommen. 



Doch ats die Anfangsproble- 
me uberwunden waren, kam ich 
langsam auf den Geschmack. 
Spielerisch hat Zillion namllch ei- 
niges zu bieten. Wenn man zum 
Belspiel einen Kollegen befreit 
hat, konnen Sie inn als zweite 
Spielligur heranziehen. Damit 
das auch Sinn macht. hat er spe- 
zielle Starken. Neben guten Re- 
aktionen sind also auch Taktik 
und Kombinationsgabe gefragt. 

Mit Zillion durfte man einige 
Zell beschaftigt seln. Es ist nicht 
einfach und ziemlich komplex. 
Fur Action-TOftler genau die rich- 
tige Mischung. 



Wer die Behalter unlersucht, erhalt wertvolle Inlormalionen 




(g) 



Sega-Besitzer, dte ein Action- 
Adventure (mit viel Action) Im Stil 
von -Impossible Mission- su- 
chen, werden von Zillion nichl 
enttauscht sein. Je liefer man in 
den Gebaudekomplex vordringt. 
desto gemeiner wird das Spiel. 



Man laBt Laserwaffen sprechen, 
muB geschickt die Computer- 
Terminals einsetzen, urn gegen 
die Abwehr-An lagan eine Chan- 
ce zu haben und Ireut sich. wenn 
man einen Kollegen befreit. Die 
Gralik gefalli mit wirklich gut; sie 
ist sehr farbenprflchtig. 

Schade, daB man nach dem 
Heldentod ganz von vorne anlan- 
gen muB. Es wird ein wenig tang- 
weilig, sich oil durch dleselben 
Anlangsriiume spielen zu mus- 
sen. Wer hier Geduld beweist, 
wird an Zillion seinen SpaB ha- 
ben. 
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Bank Panic 



Sega Master System 

49 Mark (Sega Card) * Sega 
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V ine ruhige kleine Western- 
■ stadt wird von einer Bande 
fcskrupelloser Banditen in 
Angst und Schrecken versetzt. 
Vor ein paar Tagen wurden nun 
ausgerechnet Sie zum Sheriff 
gewahlt. So beziehen Sie also 
eines Morgens in der Bank 
Stellung, da diese bevorzugt 
von den Gangstern uberfallen 
wird. Die Bank ist naturlich 
auch fiir die friedliche Kund- 
schaft frei zuganglich, so daB 
Sie nicht blindwiitig aut jeden, 
der durch die Ture kommt, 
schieBen durfen. ZwBlf Schal- 
ter mussen bewacht warden, 
von denen man drei gleichzei- 
tig im Visier hat. 

In einer Obersicht erkennen 
Sie. wenn sloh den zwfllf Schal- 
tern jemand nahert. Ob sich al- 
lerdings ein Kunde, der seine 
Ersparnisse abliefern will oder 
ein Bandit dort eingefunden 
hat. konnen Sie aus der Feme 
nicht beobachten. Manchmal 



nehmen die Bankrauber auch 
einen Kunden als Geisel. Erst 
wenn der Gangster Ihnen di- 
rekt gegenuber steht, dart ge- 
schossen werden. 

Die Banditen legen gerne 
mal eine Bombe, die Sie mit ei- 
nem gezielten SchuB entschar- 
ten mussen. Sobald an alien 
Schaltern mindestens ein 
Geldsack abgegeben wurde. 
errelchen Sie den nacbsten Le- 
vel. 

Von Runde zu Runde Ziehen 
die Banditen schneller. Man 
sollte aber nicht sotort ab- 
drucken, wenn ein Gangster 
am Schalter erscheint. Anson- 
sten sind Sie -untair- und er- 
halten kaum Punkte. Je nach- 
dem wie schnell Sie dann ab- 
drucken. desto mehr Punkte 
werden Ihnen gutgeschrieben. 
Den besonders robusten An- 
fuhrer der Bande mussen Sie 
zweimal treffen. 

(mg) 




Ein hlnterhaltlger Bandit will die Bank ausrauben 



Martin: -Elnfach 

Man sollte meinen. daB es ei- 
ne Kleinlgkeit ist, aul ein paar 
Turen zu schieBen. Doch welt 
gefehlt. Wer sich beim Spielen 
nicht voll konzentriert, hat 
schnell eine Kugel im Bauch, 
Kunde hier, Gangster dort. Kin- 
der links, Bombe rechts - da 
kommt man ganz sctron ins 
Schwitzen. Obwohl das Spiel- 



aber unterhaltsam ■ 

prlnzip recht simpel ist, macht 
es doch einen HeidenspaB. die 
Bank vor den Schurken zu be- 
schutzen. Schade nur, daB so- 
wohl Grafik als auch Sound 
nicht ganz das ubliche hohe 
Sega-Niveau erreichen. Auf 
die Dauer kann es zwar etwas 
langweilig werden. doch mir 
hat Bank Panic getallen. (mg) 



Nintendo Entertainment System 
69 Mark (Modul) * Nintendo 



Kung Fu 
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Der Messerwerfer war lelder schneller 



Martin: -Ganz nett» 



Obwohl Kung Fu schon einige 
Jahre auf dem Buckel hat (es ist 
mit -Kung Fu-Master- idenlisch). 
wage Ich ab und zu gerne mal ein 
Spielchen. Die Umsetzung des 
Automaten Ist recht gut gelun- 
gen. 

Aber Vorsicht: Kung Fu ist kel- 
ne Sport-Simulation. Wer eine 
anspruchsvolle Karate-Klopperel 



will, kann mit Kung Fu nicht viel 
anfangen. Freunde von Ge- 
schickllchkeits-Spielen sollten 
dagegen ruhig mal einen Blick 
auf dieses Modul riskieren. 

Sowohl Grafik als auch Sound 
sind etwas besserer Durch- 
schnitt, dafOr spielt sich Kung Fu 
ganz gut. Leider halt sich die Ab- 
wechslung in Grenzen. 



Ihre Freundin Silvia wurde 
von elnem geheimnisvollen 
Mr. X entfflhrl. Da die Poll- 
zei uberlastet ist, kann sie die- 
sem Fall nicht zur Genuge 
nachgehen. Esbleibt Ihnen al- 
so nichts anderes ubrig. als 
sich selbst auf die Suche nach 
dem Verbrecher zu machen. 

Durch eine teuer erkaufte In- 
formation ertahren Sie. wo 
man Silvia versteckt hat. Man 
hSIt sie im funften Stock eines 
mysteriosen GebSudes gefan- 
gen. Zum Gluck beherrschen 
Sie die Kampfsportart -Kung 
Fu- beinahe perfekt. Trotzdem 
sind die Aussichten. bis zu Ih- 
rer Freundin vorzudrlngen. 
sehr gering, denn auf jedem 
Stockwerk lauern unzahlige 
Feinde auf Sie. 

Man startet mit einer be- 
stimmten Menge Energie. die 
mit jedem eingesteckten Tref- 
fer weniger wird. Zur Verteidi- 
gung kSnnen Sie sowohl mit 



Handen und FuBen um sich 
schlagen, als auch iiber Hin- 
dernisse springen Oder sich 
ducken. Jedes Stockwerk war- 
tet mit anderen Gegnern auf. 
Ob Messerwerfer, angriffslusti- 
ge Insekten, feuerspeiende 
Drachen oder Karatekampfer - 
all diesen Lebewesen und 
noch vielen mehr werden Sie 
auf der Suche nach Ihrer 
Freundin Silvia begegnen. 

Am Ende jedes Stockwerks 
wartet noch ein besonders 
schwerer Brocken. Wenn er 
nicht otters getroffen wird. 
welcht er keinen Schritt zu- 
ruck. Je hSher das Stockwerk. 
desto hartnackiger der Geg- 
ner. 

In zwel Schwierigkeitsgra- 
den konnen ein oder zwei Spie- 
ler abwechselnd antreten. Das 
horizontale Scrolling des Spiel- 
feldes ist nicht optimal, doch 
das gelegentliche Zucken stort 
den SpielfluB nicht. (mg) 
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Missile Defense 3-D 



Wird es Ihnen gelingen, mit Hilfe von Lichtpistole 
und 3D-Brille die Erde zu retten? 



Sega Master Syslem + Llchlplslole + 3D-Brl11e 
79 Mark (Mega Cartridge) * Sega 



lissile Defense 3-D ist 
I das erste Spiel, das fur 
I die 3D-Brille von Sega 
enlwickelt wurde. Zudem 
braucht man unbedingt die 
Lichtpistole, denn ohne die 
Knarre konnen Sie mit diesem 
Modul recht wenig anlangen. 

In diesem Spiel sind Sie ein 
Atomingenieur. der in einer ge- 
heimen Raumstation den so- 
genannten -Eliminator- ent- 
wickelt hat. Jahrelange For- 
schungen waren notig, damit 
dieses technische Wunder- 
werk fehlerfrei arbeitet. Es ist 
die einzige Wade, die zur Ab- 
wehr von Atomraketen geeig- 
net ist. Diese Entdeckung ge- 
lang keine Sekunde zu frOh, 
denn kaum wurde die Testpha- 
se abgeschlossen, da brlcht 
aul der Erde ein verheerender 
Atomkrieg aus. Leider konnten 
in der kurzen Zeit nur drei 
Exemplare des Eliminators 
hergestellt werden. Sie sind 



der einzige, der mit dieser Waf- 
le den Untergang der zivilisier- 
ten Welt verhindern kann. 

Man muB sowohl die Rake- 
ten von West, als auch die von 



Ost vor dem Einschlag ver- 
nichten. Ihnen wird dazu drei- 
mal Gelegenheit gegeben. 
Das erste Bild zeigt die Ab- 
schuBbasls. Die geheime Sta- 




Mlt jedem Trelfer verlieren Sie 
eine der drei Wunderwaffen. 
Leider erkennt man erst im 
letzten Moment, ob die Rakete 
aul die Station zukommt Oder 
ob sie rechtzeitig abdreht. Dies 
macht das ohnehin schwierige 
Vorhaben nicht gerade einfa- 
cher. Die Graliken sind bei der 
Abwehr der West- und Ostrake- 
ten unterschiedlich, das Spiel- 
prlnzip bleibt gleich. Insge- 
samt sind also sechs verschle- 
dene Hintergrundgrafiken zu 
sehen, die sich auch in hohe- 
ren Levels nicht mehr andern. 

Sollte der erste Angriff der 
beiden Seiten uberstanden 
sein, wiederholt sich die Proze- 
dur. Nur muB man nun wesent- 
lich mehr Raketen abwehren, 
was spStestens im dritten Level 
nahezu unschaflbar ist. (mg) 



Ohne Brille macht die Gralik einen verwackellen Elndruck 




Sowohl von der 3D-Brlile als 
auch von dem Spiel habe Ich mlr 
mehr erwartet. Von dem maBi- 
gen 3D-Elfekt ma! ganz abgese- 
hen. ist Missile Defense einfach 



langwelfig. Sechs mitlelmaBfge 
Grafiken. aul denen ein paar Ra- 
keten - mal groB, mat klein - her- 
umlliegen, sind ganz sch6n ma- 
ger Das Spielprinzip ist derart 
veraliet. daB es eigentlich schon 
einen langen grauen Ban haben 
muBte. Im Vergleich zu den ande- 
ren Programmen fOr die Lichtpi- 
stole ist Missile Defense das teu- 
efste und das schlechieste. Ich 
hoffe. daB das zweite Spiel (Or die 
3D-Br ille, die 3D- Version des gu- 
ten alien -Zaxxon-, elwas mehr 
Spielwitz zu bleten hat. 



Durch die Sega-Brille gesehen 



lion erwacht zum Leben. Je 
mehr Raketen gleich beim 
Start getroffen werden. desto 
besser. In der zweiten Szene 
sieht man die Flugkdrper aul 
dem Weg zum Ziel. In dieser 
Phase sollte man mindestens 
schon 85 Prozent vernichtet 
haben. Zum letztenmal sehen 
Sie die Raketen kurz vor dem 
Einschlag. Zu diesem Zeit- 
punkt ist es sehr schwierig. die 
Geschosse noch zu treffen. Er- 
reicht auch nur eine Rakete ihr 
Ziel, 1st das Spiel beendet. 

Nebenbei mussen Sie auch 
auf verirrte Flugkdrper achten, 
die sich inter Raumstation na- 
hern, denn es stehen nur drei 
Eliminatoren zur Verfugung. 




Joe Cool ist nichts dagegen: 
Martin im Sega-Look mil 30- 
Brille und Lichtpistole 



Die elektronische 3D-Brille fur 
das Sega Master System isl seit 
kurzem fur 99 Mark im Handel, 
Sie Ist allerdings nur fur solche 
Spiele geeignet, die speziell fur 
die Brille programmiert wurden. 
Mit einem Adapter, der in den 
Slot fur die Sega Cards paBt , wird 
die Brille mit dem Grundgerflt 
verbunden. Das Verbindungska- 
bel ist ausreichend lang, so daB 
es auch bei der Verwendung der 



Lichtpistole Keine Platzprobleme 
gibt. 

Das Besondere dabei ist. daB 
diese Technik farblges 3D er- 
moglicht. Leider muB man die 
Helligkeit beim Fernseher erhfi- 
hen, da durch die Brille alles ge- 
ringfugig dunkler erscheint. Zu- 
dem fllmmert das Bild etwas. Zu 
Beginn ist das zwar ungewohnt, 
doch nach kurzer Spielzeit hat 
man sich damit abgefunden. 
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Oops, urn eine neue Hard- 
ware-Erweiterung fur ein 
Videospiel-System popular zu 
machen. hfltte ich nicht gerade 
Missile Defense 3-D als ersten Ti- 
tel verfiffenllichl. Zum einen muB 
man neben der Brille unbedingt 
die Lichtpistole haben und zum 



anderen ist das Spielprinzip 
ebenso primitiv wie einschld- 
fernd. 

Die Brille selber sieht sehr cool 
aus (da wird manche modische 
Sonnenbrille blaB vor Neid) und 
sitzt auch dann ganz gut auf der 
Nase. wenn man ohnehin schon 
eine Brille tragi Der 3D-Effekt ist 
ganz nett, aber irgendwie hatte 
ich mir mehr erwartet. Man soli 
wegen der Enttauschung uber 
dieses eine Spiel nicht gleich die 
30-Brllle verdammen. Mein per- 
sflnlicher Tip: Lieber abwarten, 
bis ein paar gute 3D-Module er- 
scheinen, bevor man sich die 
Brille kauft. 
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Legend of Zelda 

Es gilt als grbBter Bestseller seit Pac-Man und fiihrt 
(iberlegen die amerikanischen Videospiel-Charts 
an. Ein Abenteuerspiel setzt MaBstabe. 



Es war einmal vor langer 
Zeit. Aul der ganzen Welt 
regierle das Chaos. Wah- 
rend dieser Wirren wurde in ei- 
nem kleinen Konigreich eine 
Legends von Generation zu 
Generation ubermittelt: Die Le- 
gends der -Triforce-, goldene 
Dreiecke, die mystische Kralte 
besitzen. Eines Tages uberfiel 
eine riesige Armee. die von Ga- 
non, dem Furst der Ftnsternis 
angefuhrt wurde. dieses Iriedli- 
che Land. Seine Schreckens- 
herrschalt fiirchtend, teilte 



Als Ganon dies erf uhr, sperr- 
te er die Prinzessin kurzer hand 
ein und lieB nach Impasuchen. 
Als die Truppen von Ganon die 
Fluchtige eingekesselt hatten, 
wurde sie wie durch ein Wun- 
der von einem einzelnen 
KSmpfer gerettet. Er hieB Link. 
Ihr war sofort klar, daB nur er 
und sonst keiner der schweren 
Autgabe gewachsen war. 

Soviet zur mitreiBenden Vor- 
geschlchte von -Legend of Zel- 
da-. Hier ubernehmen Sie die 
Rolle des Helden Link, der zu- 




Dle Fledermause kosten mlch den lelzten Traplen Energie 




Knobel- und Action-Freunde 
aulgepaBl: Mi! Legend ol Zelda 
erschelnt demnachst ein Spiel 
(Or das Nintendo-System, das al- 
ias Bishsrige aul diesem Seklor 
verblassen laBl. Ich rede hier 



nicht von Grafik und Sound, die 
nur minelprachtig sind - nein. ich 
spreche von spielerischer Ab- 
wechslung. Hier glbt es genug 
zu denken. komblnieren. kamp- 
(en. ausprobleren, erkunden. 
aulschrelben, zeichnen und rat- 
seln. daB man monatelang be- 
schatligt ist. 

War slch bei Legend of Zelda 
etwas elngespielt hat. der kommt 
lange nicht mehr davon los. Die- 
ses Spiel lege ich vorerst nicht 
beiseite. da bin ich mir ganz si- 
cher. Deshalb meln Rat: an- 
schauen. testen. kaufen. 



Prinzessin Zelda das letzte vor- 
handene Triforce in acht 
Stucke und versteckte sie im 
ganzen Konigreich, urn es vor 
Ganon in Sicherheit zu brin- 
gen. Gleichzeitlg beauftragte 
Zelda ihre treueste Dienerin 
Imps, nach einem mutigen 
Kampfer zu suchen, der das 
Konigreich von Ganon befrei- 
en kann. 



nachst die acht Triforce-Teile 
suchen muB. um anschlieBend 
Ganon zu vernichten. 

Oas Konigreich umfaBt 2B6 
Bildschirme. Die Triforce-Teile 
sind allerdings dort nicht ver- 
steckt. Sie liegen in acht unter- 
irdischen Labyrinthen, von de- 
nen weder die Standorte der 
Eingange bekannt, geschwel- 
ge denn Karten vorhanden 
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sind. Sowohl auf als auch unter 
der Oberflache haben Sie es 
mil Dutzenden von verschlede- 
nen Gegnern zu tun. die unter- 
schiedlich gefahrlich sind. Je 
mehr Triforce-Teile man findet, 
desto aggresiver werden die 
Angreifer und desto komplexe- 



jeden gefundenen Triforce-Teil 
kommt eines dazu. Jede Be- 
ruhrung mit seinen Gegnern 
und jeder Treffer eines Ge- 
schosses kostet Energie. 

Nun werden Sie sich fragen. 
wie man denn ein derart kom- 
plexes Programm Oberhaupt 




Wie kann man sich denn eine Brucke bauen? 



re Labyrinths machen einem 
das Leben schwer. 

Auf dem anstrengenden 
Weg zum Ziel begegnen Link 
viele Geschopfe. Einige helfen 
ihm mil ratselhaften Hinwei- 
sen, andere wollen mit ihm Ge- 
schafte machen. Das notige 
Geld besorgt sich Link unter- 
wegs. Wenn bestimmte Geg- 
nergetotet werden, erscheinen 
Munzen, die Link schleunigst 
aufsammeln sollte. Aber Vor- 
sicht: Nicht uberall kosten 
die AusrustungsgegenstSnde 
gleich viel. 

Die Lebensenergie wird in 
Form von Herzchen angezeigt. 
Man startet mil drei Stuck. Fur 



spielen kann. daderZwischen- 
stand weder auf Diskette noch 
auf Kassetle zu speichern ist. 
Legend of Zelda ist das erste 
Nintendo-Mod ul mit eingebau- 
ter Lithlum-Batterie. Man kann 
die Zwischenstande von drei 
Spielern jederzeit speichern, 
und somit seine Suche belie- 
big oft von der Stella aus fort- 
setzen, an der man zulelzt ge- 
scheilert war. 

Zu FtedaktionsschluS war 
noch nicht entschieden, wann 
Legend of Zelda in Deutsch- 
land genau erschelnt. Wahr- 
scheinlich werden sich die 
Nintendo-Freaks bis zum Fruh- 
jahr gedulden mussen. (mg) 





Der Bursche. der die irre Idee 
hatte. eine Batterie in das Modul 
zu quetschen, hat slch ein dop- 
peltes Schulterklopfen verdient. 
Dadurch kostet Legend of Zelda 
zwar mehr als andere Spiele. 
aber wem es nach einem kom- 



plexen Action-Adventure gelu- 
stet, der wlrd diese Investition 
nicht bereuen. 

Die Spielflache ist groB, Mon- 
ster und versteckte Extras gibt es 
in Hulle und Fulle. An diesem 
Spiel wird man fieberhaft sitzen, 
bis man es eines Tages schlleB- 
llch gelost hat. Das lolle Spiel- 
prinzip, bei dem die Action nicht 
zu kurz kommt, entschadigt auch 
for die eher schlichte Grafik. 
Ninlendo-Besitzern kann Ich nur 
ralen, sich das Spiel einmal an- 
zusehen. wenn es in Deutsch- 
land verdftentlichl wird. 
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Urban Champion 
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n was fur einer Zeit leben wir 
heutzutage eigentlich? Man 
kann ja nicht einmal mehr 
friedlich auf den StraBen spa- 
zierengehen. Uberall lauern ir- 
gendwelche Rowdys. die ihre 
kcrperlichen Kr3fte unter Be- 
weis stellen wollen. Wer nicht 
gut durchtrainiert ist, soltte 
sich lieber von den StraBen 
fernhalten — auBer er will un- 
bedingt krankenhausreil ge- 
schlagen werden. 

Fur Leute, die sich an sol- 
chen Machtkampfen per Joy- 
pad beteiligen wollen, stent 
das neue Prugelspiel -Urban 
Champion- bereit. Vor diver- 
sen Hintergrund-Szenarien 
geht es im Kampf Mann gegen 
Mann um den Sieg. der mit 
Konfettiregen verschfint wird. 
Um Ihren Gegner in die Knie zu 



zwingen, kbnnen Siezwischen 
einem Schlag in die Magen- 
grube und einer Geraden in 
das Gesicht wShlen. Entspre- 
chende Abwehrhaltungen sind 
ebenfalls einzunehmen. Wer 
seinen Herausfordererdreimal 
zu Boden streckt, hat die Run- 
de gewonnen. 

Soltte in der vorgegebenen 
Zeit keiner der beiden Kampfer 
k.o. gegangen sein, holt ein Po- 
lizeiwagen denjenigen ab, der 
am weitesten in seine Ecke zu- 
ruckgedrangt wurde. Jeder 
Schlag und jeder eingesteckte 
Treffer kostet Energie. die nur 
begrenzt verfugbar ist. 

Genervte Hausbewohner 
werfen desfifteren mit Blumen- 
idplen nach den beiden Ruhe- 
storern. Ein Oder zwei Spieler 
durfen mitmachen. (mg) 




Die beiden Kampfer werfen sich bose Bllcke zu 



Martin: -Eine Katastrophe- 



Ach du meine Gute; gegen an- 
spruchsvolle Prugelspiele habe 
ich ja nichts einzuwenden. aber 
diese Primitiv-Klopperei ist wirk- 
lich peinllch. Zum einen sind 50- 
wohl Grafik ais auch Animation 
weit unter dem Durchschnitt. 
Zum anderen hal man nur zwei 
Angriffs-Schldge zur Auswahl, 
was den SpielspaB votlends zu* 
nichie macht. Die wenigen witzi- 
gen Einlagen, wie Polizeiauto 



und Blumentopf Kbnnen auch 
nicht mehr viel retten. 

Urban Champion ist eine 
stumpfsinnige Angelegenheit, 
die zudem weniger vom Kbnnen. 
als eher vom Gluck enischieden 
wird. Es ist mit Abstand das 
schlechteste Nintendo-Spiel, 
das ich bis jetzl gesehen habe. 
Ich wOrde jedem davon abraten, 
sich dieses Modul ohne vorheri- 
ges Probespielen zuzutegen. 
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Das erste Loch ist noch rechl einfach 



Martin: -Golfsplel der Mlttelklasse- 



Sportspiel-Freaks unier den 
Nintendo-Besitzern konnen auf- 
atmen. Die Golf-Simulation Isl 
nichi berauschend, dennoch 
ganz gut gegltickl. Mit -Leader 
Board- (meiner Melnung nach 
die beste Computer-Golf- 
Simulation) kann es zwar nicht 
mithalten, doch dOrften die we- 
nigsten Nintendo-Fans neben 



dem Videospiel einen Computer 
zu Hause haben. 

Die VerknOpfung von Action- 
und Strategie-Elementen ist gut 
durchdacht. Man kann den Ball 
mit vlel Prfizision an jeden ge- 
wOnschten Ort schlagen. Auch 
kurvenreiche Flugbahnen sind 
keine Kunst. Die Grafik ist zweck- 
mSBig, der Sound nicht so gut. 



Golf 
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Obwohl die Sportart 
■Golf- In den letzten Jah- 
ren immer popularer 
wurde - nicht zuletzt dank der 
Erfolge eines Bernhard Langer 
- bleibt der SpaB mit dem klei- 
nen weiBen Ball doch nur weni- 
gen betuchten Personen vor- 
behalten. Wer ein Nintendo Vi- 
deospiel besitzt, kann sich nun 
via Joypad an 18 Lochern ver- 
suchen. 

Der Blldschirm ist in drei Fel- 
der unterteilt. Die elne Halite 
zeigt eine Ubersicht des Lochs 
(spSter des Griins), an dem ge- 
rade gespielt wird. Auf der an- 
deren Halfe erkennt man zum 
einen viele Zahlenwerte (bei- 
spielsweise Lange der Spiet- 
bahn, Windrichtung und -Star- 
ke und Anzahl der eigenen 
Schlage). Zum anderen sieht 
man die Spielfigur in GroBauf- 
nahme und eine Skala. auf der 
sowohl Schlagstgrke als auch 



Drall abzulesen sind. Dem Gol- 
fer steht ein groBes Kontingent 
an Schlagern (Insgesamt 14) 
zur Verfugung. Per Joypad 
wird grob die Flugrlchtung be- 
stimmt. Die Feineinstellung er- 
folgt mitlels Feuerknopf. Mit 
dem ersten Knopfdruck startet 
man die Ausholbewegung. der 
zweite stoppt diese wieder und 
leitet den AbwSrtsschwung ein 
(Schlagstarke). Der letzte 
Druck ist gleichzeitig der wich- 
tigste. Trifft man genau den 
weiBen Balken. fliegt der Ball 
geradeaus. Je waiter Sie da- 
von abweichen (nach links 
Oder rechts). desto mehr Effet 
bekommt der Ball. 

Die richtigen Golfregeln wer- 
den groBtenteils eingehalten. 
Sowohl Wald als auch Wasser- 
und Sandhindernisse sind mit 
von der Partie. Ein Oder zwei 
Spieler konnen ihr Gluck ver- 
suchen. (mg) 
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GEOS fur den C 128 (englisch) 

Der neue Betriebssystemstandard - in der Origirialversion (Or den C 1 28, GEOS 
64 wurde on den 128er-Modus des C128 angepaftt und Icann sowohl die 
doppette Auflosung ols ouch den grdfieren Speicner nutzen. Unterstutzt werden 
am RGB-Eingong angeschlossene Monikxe (80 Zeichen], sovvie die ubltchen 
PAl-Moniiore und Femsehopporaie Ansonsten gelten die leistungsmerkmale 
von GEOS 64. 
Hordwore-Anfo»denjng: 
C128, floppy 1541. 1570 oder 1571, Joy- 
stick oder Maus 1531. 
5'A-Zoll-Diskene 

Bestell-Nr. 50328 DM 1 19,-* 

GEOS fur den C 128 
(deutsch) 

Bestell-Nr. 50327 DM 1 19,-* 



Deskpack 1/GeoDex fur 
den C64/C128 (deutsch) 

Deskpack 1/GeoDe*: die nutzlichen 
Zusatzprogromme (Or GEOS Grophics- 
Grabbor! Ubortrdgt Grofiken win Prinl 
Shop, Print Master und Newsroom zur 
Anwendung mit GeoPaint und GeoWrite. 
leisfur^urnfong: Icon Editor - erstellt 
und verandert Icons noch Ihren ^rstellun- 
gen. GeoDex - Adreo- und Notizbuch 
mil McdemunterstGlzung. GeoMeige - 
Suchen noch AdreBgruppen a us GeoDex 
sowie Erslellen von rormbnefen und Listen. 
Blackjack - das klassische GlOcksspiel. 
Kolender. 

Hordware-Anforderungen : 

C64 odef C128, Floppy T54t, 1570 oder 

1571, Joystick. 

Software^nfoiderung: GEOS 64. 
Bestell-Nr. 50322 DM 69,-' 



GeoWrite Workshop fiir den 
C64/C128 

Bestell-Nr. 50323 DM 89,-* 

In vtorbereitung : 

GeoWrite Workshop 128 




GEOS, Version 1.3, fiir den C64/C128 (deutsch) 

Der neue Betriebssystemsiandord fur Commodore 64. Iflistungsumfang: Desk- 
Top - das Grafikinterface zum GEOS-Betriebssystem. Schauen Sie sich die 
Dateien ols Icons oder im Texfmodus an. Automaiisches Sortieron von Dateien 
noch Alphabet, Gro&e, Typ oder Datum der letzten Anderung ist tein Problem. 
Dateien kopieren, loschen und Disketten (ormotleren ist naturlich enthalten. 

GeoPoint; ein umfangreiches Zeichenpro- 
gromm in Farbe mit 14 verschiedenen 
Grafiktools, 32 Pinselstarfcen, 32 verschie- 
denen Moslem. GeoWrite: ein einfaches. 
leichrbedienbatBS Textprogramm. Desk- 
Accessories i Wecker, Notizolock, Taschen- 
rechner. 

Hordvvore-Anfordenjngen: 
C64 oder CI 28 (64er-Modus), Floppy 
1541, 1570 oder 1571, Joystick. 
Bestell-Nr. 50320 DM 59,-* 

Update von dlteren englrschen ^raionen 
auf ate neue deufsche version 13. Erhfilrlkrh 
direkt beim Mafkt&Techrnk.Bucnveriag 
gegen Einsendung des Originalprodukts 
und gegen Nbrouskosse. 
Bestell-Nr. 50320U DM39/-* 

Fontpack 1 fiir den 
C64/C128 (deutsch) 

Die unentbehriiche Utility fur GEOS- 
Benutzerl Fontpack 1 wurde Kir die GEOS- 
Applikationen GeoPoint und GeoWrite 
enfwickeJt und enthalt 20 neue, ou&erge- 
wohnJiche Schriftarten, die jeden Anwen- 
der begeistem werden. 
Hardware-Anforderungen: 
C64 oder C128, Floppy 1541, 1570 oder 
1571, Joystick. 

SohNsore-Anforderungen: GEOS 64 
Bestell-Nr. 50321 DM 49,-* 



GeoFile fiir den C64/C128 

Bestell-Nr 50324 DM 89/ 



GeoCalc fur den C64/C128 

Bestell-Nr. 50325 DM89/ 
1 Unverbindliche Preisempfehlung 



Bestell-Nr. 50329 

GeoFile 128 

Bestell-Nr. 50330 

GeoCalc 128 

Bestell-Nr. 50331 



DM119/ 



DM119/ 



DM119/ 
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i islang brauchte man zwei 
L Mann, zwei SchlSger, eln 
"Netz, einen groQen Platz 
unci mindestens einen Ball urn 
Tennis zu spielen. Wem das 
Laufen aut dem roten Asche* 
platz zu anstrengend ist, kann 
sich auch auf dem Nintendo 
versuchen. Stellen Sie es sich 
aber nicht zu leicht vor; die 
Schlagtechnik ist auch beim 
Videospiel nicht leicht zu ler- 
nen. Urn den Ball gut zu plazle- 
ren, muB man richtig slehen 
und im gunstigsten Augenblick 
schlagen. Es dauert etwas, bis 
man den Bogen raus hat und 
den Ball in die Richtung befbr- 
dert, die man im Sinn hat. Es 
gibt fun! Schwierigkeitsstufen, 
die Anfangern wie Protis Ian- 
gen SpielspaB versprechen. 



Die zwei Feuerkndpfe wer- 
den fQr zwei Schlagvarianten 
genutzt. Mit Knopf 1 schlagt 
man flach, wahrend man mit 
Knopt 2 zu einen Lob ansetzt. 
Nintendos Tennis berucksich- 
tigt alle wichtigen Regain, wie 
zum Beispiel den Tie Break. 
Ober die Einhaltung wacht ein 
Schiedsrichter, der eifrig dem 
Ball nachsieht und dabei den 
Kopf dreht. Er verkiindet in ei- 
ner Sprechblase auch, ob der 
Ball im Feld, im Aus oder im 
Netz war. 

Man kann zwar auch zu 
zweit spielen, dann nur im 
Doppel gegen ein Computer- 
Team. Sparsam, aber effektiv 
sind die Soundeffekte. Ein Lob 
wird zum Beispiel akustisch 
angezeigt. (gn) 




Im Doppel Irlfft man aut eln Computer-Team 



Gregor: -Tolles Tennis- 



Diese Version ist mein absolu- 
ter Liebling unter alien Compu- 
ter- und Videospiel -Varia men 
von Tennis. Die Grafik ist gut und 
ubersichtlich, die Figuren nelt 
animiert und der Flug des Balls 
durch den Schatten und die aku- 
stisch© Hilfe sicher elnzuschSt- 
zen. So ist das Spiel keine 
GIGckssache. sondern elne ech- 
te Sport-Sirnulation. Sie erfor- 
dert viel Training und guie Ner- 
ven, besonders. wenn der Com- 



puterspleler am Netz steht. Mit 
der Zett bekomml man den Bo- 
gen raus. 

Mir fehlt ein Modus, in dem 
zwei menschliche Spieler ge- 
ganeinander antrelen kflnnen, 
obwohl es auch ganz spaBig ist, 
im Doppel zu spieten. Der direkte 
Kampt mil einem menschlichen 
Gegner gibl einem Sportspiel 
ersl selnenbesonderen Reiz. Ich 
bin sicher, daO dafOr noch Platz 
im Modul gewesen ware. 




Klobige Grafik. klassisches Splelprinzip 



Martin: -Zlemllch veraltet« 



Vor drel Oder vier Jahren hatte 
ich Pole Position noch als gutes 
Spiel bezeichnet (damals ist es 
ubrigens zum erslen Mai verOI- 
lenilichi worden). Wenn man es 
allerdings mit neueren Renn- 
Simulalionen vergleichl, werden 
die Unlerschiede oflensichtlich. 
Das soli aber nicht helBen, daB 
Pole Position uberhaupt nichts 
taugt. Als Aulorennen an sich 



weiR esdurchaus zu gefallen. ob- 
wohl die Grafik teilweise rechl 
bescheiden ist. Es splelt sich halt 
ganz nett. 

Da die XE-Besit zer keine Alter- 
native haben. mOssen sich Fans 
von Autorenn-Spielen mit Pole 
Position begnugen. Mit dem 
Splelwert des knapp 40 Mark 
leuran Moduls kann man zufrie- 
den sein. 



Pole Position 



Atari XE/XL 
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Vine ruhige Hand und Ner- 
ven aus Stahl sind Voraus- 
fcsetzungen. die ein zu- 

kunftiger Formel 1-Pilot mit- 
bringen muB. Ansonsten wird 
er diesen gefahrlichen Job 
nicht allzu lange ausuben. Wer 
nicht sein Leben riskieren, 
aber trotzdem Rennatmospha- 
re schnuppern will, sollte sich 
an -Pole Position-, die Umset- 
zung eines bekannten. wenn 
auch schon etwas angestaub- 
ten Spielautomaten, halten. 

Am besten fahren Sie zu- 
nSchst den Ubungskurs. der 
neben drei richtigen Renn- 
strecken zur Auswahl steht. Da 
Ihnen die Piste alleine gehort. 
ist dies eine ausgezeichnete 
Gelegenheit. sich mit Auto und 
Fahrbahn vertraut zu machen. 



Gut gerustet gehen Sie an- 
schlleBend in das eigentliche 
Rennen. In einer Trainingsrun- 
de muB man sich fur das Star- 
terteld qualilizieren. 

Der Spieler sieht die Fahr- 
bahn in einer 3D-Perspektive. 
Die anderen Autos sind schon 
von weitem zu erkennen. 
Wenn man einen Konkurren- 
ten rammt oder an Reklameta- 
feln donnert, weil die Kurve un- 
terschatzt wurde, explodiert Ihr 
Flitzer. Mit etwas Zeitverlust 
nehmen Sie das Rennen wie- 
der aut. Wenn man die Runde 
in der vorgegebenen Zeit 
schafft. wird das Spiel tortge- 
setzt. Im Gegensatz zu richti- 
gen Formel 1-Wagen hat Ihr 
Auto leider nur zwei Gange: 
■high- und -low-. (mg) 



HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2 



97 



Jungle Hunt 



Atari XE/XL 

29 Mark (Modul) . Atari 
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Abenteuerreisen stehen 
zurZeil hoch im Kurs. Ei- 
ne Salari durch den 
Dschungel macht nicht jeder, 
daohten Sie sich, und starten 
zusammen mil Ihrer Freundin 
in Richtung Urwald. Der erste 
Tail der Safari verlauft wie er- 
wartet ohne Zwischentall. 
Dann passiert es: Sie werden 
von einer Gruppe Kannibalen 
uberfallen und man entfuhrt Ih- 
re Freundin. Mit den Worten 
-Endlich was zum Abendes- 
sen- verabschieden sich die 
Wilden. Naturlich nehmen Sie 
sofort die Vertolgung au(, 

Gleich zu Beginn mussen 
Sie einen gefShrlichen Sumpl 
uberwinden. In bester Tarzan- 
Manier schwingen Sie sich von 
Liane zu Liane. AnschlieBend 
gilt es einen See voller Kroko- 



dile zu durchschwimmen. Ent- 
weder weichen Sie ihnen aus, 
Oder man erledigt die Tiere mit 
dem Buschmesser. Nachdem 
derSeegemeistertwurde, muB 
ein Huge! erklommen werden. 
Wahrend Sie im Dauerlauf die 
Steigung nehmen. kommen Ih- 
nen kleinere und groBere Fels- 
brocken entgegen. Diese sind 
entweder zu uberspringen, 
Oder man duckt sich, wahrend 
sie uber einen hinwegdon- 
nern. 

Zwischen Ihnen und Ihrer 
Freundin. die bereits im Koch- 
topf schmort, stehen nur noch 
ein paar Kannibalen. Nach ei- 
nlgen gelungenen Spriingen 
konnen Sie Ihre Angebetete 
wieder in den Armen halten - 
bis die Jagd erschwert von vor- 
ne beginnt. (mg) 




Die Lianen sind ein gefahrllches Transportmitlel 



Martin: -Veraltet aber lusllg- 



Man merkl Jungle Hunt an. 
daB es schon vor vier Jahren pro- 
grammiert wurde. Fur mich ge- 
hort es nicht zu den Klasslkern, 
obwohl die Spielidee gam netl 
tst. Die Grafik ist bestenfalls 
Ourchschnltt und das horizonta- 
le Scrolling in den Szenen 1 bis 3 
ruckt etwas merkwGrdig. Auch 
der Sound kommt uber mittelma- 
Bige Elfekte nicht hinaus. Trotz- 
dem hat es mir SpaB gemacht. 



durch den Urwald zu tigern. Jun- 
gle Hunt spielt sich ganz gut, 

Leider hat man die vier Szenen 
schnell durch. aul Dauer wird 
das Spiel deshalb ein wenlg 
langweilig. Bis auf ein paar Aften 
an den Lianen andert sich in 
Runde zwei nichts mehr. Fur 
knapp30Mark Ist Jungle Hunt ei- 
ne Uberlegung wert, sowohl (Or 
Oldie-Freaks als auch fur Ge- 
schicklichkeits-Fans 




Ein auBerlrdischer Sch lift entfuhrt einen Erdenburger 



Martin: -Aufgemotzter Oldie 

Aul den ersten Bllck glaubte 
ich, -Defender- vor mir zu ha- 
ben. Die Ahnlichkeiten sind auch 
wirklich frappierend. Zum Gluck 
wurden ein paar neue Elemente. 
die das Spiel Interessanter ma- 
chen. eingebaut. Die Idee mit 
der Unsichtbarkeit und den Star- 
gates steigern den SpielspaB 
deutltch. Hinzu kommt, daB Star- 
gate technisch erheblich besser 
alssein Vorbild Ist. Sowohl Grafik 



als auch Animation sind fOr VCS- 
Verhaitnisse ziemlich gut. 

Wer Defender noch nicht hat 
und actionrelchen Spielen zuge- 
neigt ist. sollte sich Stargate auf 
alle Faile anschauen. Es machl 
vor allem zu zweit viel SpaB und 
isl eindeutig eine der besten 
VCS-Ballereien. Fur mich ist 
Stargate nach -Phoenix- und 
-Vanguard- das drittbeste 
SchieBspiel fur das VCS. 



Stargate 



Atari VCS 2600 
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Hhr Heimatplanet wird von 
I auBerirdischen Invasoren 
I bedroht. Ununterbrochen 
suchen sie mit ihren Raum- 
schiffen nach Humanoiden, 
die gekidnappt und anschlie- 
Bend in Killer-Mutanten ver- 
wandelt werden. 

Trotz eines supermodernen 
Raumschitts (Laser, Smart- 
bomben. Unsichtbarkeits- 
Schild und Hyperspace) ist es 
nicht gelungen, die Bevolke- 
rung ausreichend zu beschut- 
zen. Eine neue Errungen- 
schaft, das -Stargate-, konnte 
die Wende zum Guten herbei- 
fuhren. Wenn man mit dem 
Raumschilf in ein Stargate hin- 
eindiegt, materialisiert es an 
Ort und Stelle des Ubertalls, 
und der Bewohner kann noch 



gerettet werden. Aut einem 
Scanner sieht man, wer Oder 
was sich sonst noch auf dem 
Planeten tummelt. In atembe- 
raubendem Tempo diisen Sie 
mit Ihrem Raumschilf uber die 
horizontal scrollende Plane- 
tenoberflache dahin. Je hdher 
der Level, desto mehr Feinde 
greifen an. 

Das Besondere an -Starga- 
te- ist. daB man mit zwei Joy- 
sticks spielen muB. Nummer 
eins dient zum Steuern des 
Raumschitts. Mit dem zweiten 
Joystick werden die Extras ak- 
tiviert. Leider verliert man bei 
der ganzen Druckerei leicht die 
Ubersicht, denn bekanntlich 
hat der Mensch nur zwei Han- 
de, und mit einer Hand steuert 
es sich so schlecht... (mg) 
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Games 



Atari VCS 260D 
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Aufruhr im VCS-Lager: Die Computersoftware- 
Macht Epyx hat ihre ersten beiden Spiele fur das 
2600 veroffentlicht. 



Zwei Programme, die Com- 
puter-Spiel-Geschichte 
geschrieben haben, wur- 
den tur das Atari VCS-System 
umgesetzt. Sowohl das legen- 
dare -Summer Games- als 
auch -Winter Games- sind in 
Kurze in Deutschland erhalt- 
lich. Gegenuber den Original- 
Computer-Versionen muBten 
sie zwar etwas Federn lassen, 
bieten aber dennoch erstaun- 
lich viel Abwechslung. 

Fur welches Land Sie beim 
Kampf urn Ruhm und (Punkte-) 
Reichtum antreten wollen. 
kann zu Beginn des Spiels fest- 
gelegt werden. Bis zu acht 
Sportier durfen mitmachen. 
Man kann jede Disziplin ein- 



Tontauben treffen will. Dage- 
gen kommt es beim Rudern 
daraul an. den richtigen Rhyth- 
mus zu finden. Langsam be- 
ginnen und immmer schneller 
werden 1st das beste Rezept, 
um eine schnelle Zeit heraus- 
zuholen. Schwimmlreunde 
werden gleich zweimal be- 
dient. Wem zwei Bahnen zu 
kurz sind, der kann sich in der 
Staffel austoben. Der traditio- 
nelle 1O0-Meter-Lau( darl na- 
turllch in dieser Zusammen- 
stellung nlcht fehlen. Zu guter 
Letzt ist Anmut und Grazie bei 
derGymnastik-Ubunggetragt. 

Dasselbe Anlangs-Zeremo- 
niell (Wahl des Landes) erwar- 
tet Sie bei Winter Games. Bis 




Hoffenllich ist das Wasser nicht zu kalt (Summer Gamesl 



zeln anwahlen (Training) Oder 
alle Disziplinen hintereinander 
splelen (Wettkampf). 

Bei Summer Games stehen 
sieben Sportarten zur Aus- 
wahl. Den Anteng macht der 
Hurdenlauf. Der geschickte 
Einsatz des Feuerknopts ent- 
scheidet iiber die Zeit. Beim 
TontaubenschieBen ist eine ru- 
hige Hand und viel Prazision 
erforderlich. wenn man alle 25 



aul die Sportarten hat sich an 
der Prasentation nichts geSn- 
dert. Den Antang macht die 
wohl lustigste Disziplin. Wer 
bei Hot Dog eine hohe Wertung 
der Preisrichter ergattern will. 
mu8 gewagte Ski-Kunststiicke 
vorfuhren. Der Eisschnellauf 
ist stark an das Rudern von 
Summer Games angelehnt 
(Rhythmus ist alles). Die Diszi- 
plinen Rodeln und Boblahren 
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Das Skispringen erfordert vom Alhlelen viel Mut und Geschick 
(Winter Games) 



ahneln sich etwas. Man sieht 
die Bahn von oben, und muB 
versuchen. den Kurven im rich- 
tigen Moment entgegenzusteu- 
ern. Je besser das gelingt, de- 
sto schneller die Zeit. Wer den 
Absprung verpaBt, wird beim 
Skispringen keine groBen Wei- 
ten erzielen. Hier gilt es, wah- 
rend des Fluges per Joystick 
die beste Kdrperhaltung etnzu- 
nehmen. Leider erschwerl der 
zeitweise heftige Wind dieses 
Vorhaben ganz gewaltlg. Mil 
ihren schwierig gesteckten To- 
ren verspricht die Slalompiste 
viele Unfalle. Wer da heil an- 
kommen will. muB lange Oben, 
und dart nicht allzu rasant den 



Berg hinabflitzen. Dasselbe 
trim fur den Biathlon-Wett- 
bewerb zu. Man sollte sich w§h- 
rend des Langlauts nicht iiber- 
anstrengen, denn sonst wird 
das SchieBen zur Oual. Je 
schneller der Puis schiagt, de- 
sto hektischer bewegt sich das 
Zielkreuz. 

Anders als bei -Decathlon- 
steht bei Summer & Winter Ga- 
mes das Joystick-ROtteln 
(links-rechts) nicht im Mittel- 
punkt. Bei einem GroBteil der 
Disziplinen wurde mehr Wert 
auf eine anspruchsvollere 
Steuerung des Athleten ge- 
legt, was fur viel Abwechslung 
sorgt. (mg) 




Epyx bleibt selnem Rut treu, 
das Beste aus einem Computer 
(Oder Videospiel) herauszuho- 
len. Grafisch kann man diese 
Umsetzungen naturlich nicht mil 
den C64-Originalen vergtei- 
chen. doch vor allem Winter Ga- 
mes holt erstaunllch viel aus 
dem VCS heraus. So Ist zum Bei- 
spiel das Scrolling der Skipiste 
beim Slalom hervorragend. Ge- 
nauso erfreut war ich Goer die 



Animation der Bob- und Rodel- 
bahn. Alles in allem eine kleine 
technische Meisterletstung. In 
dieser Hinsicht kann man den 
Programmierern kelnen Vorwurf 
machen. Die Gratik hatte ich mir 
dagegen manchmal elwas de- 
tailrelcher gewunschl. doch da 
wurde wohl der Speicherplatz 
knapp. Mir ist sowieso schleier- 
haft , wie man soviel Programm in 
so wenig Speicher pressen kann 
Oedes Modul hat 16 KByte). 

Fur sportliche VCS-Besitzer 
sind beide Spiele sehr interes- 
sant. Atle 14 .Disziplinen sind 
spielenswert. Vor allem mlt eln 
paar Freunden Ist Spannung ga- 
rantiert. Da es in Deutschland 
kaum neue VCS-Spiele gibt, 
kommen die beiden Epyx-Modu- 
le gerade richtig. 
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•Summer Games- bletet gehobene VCS-Oualitat... 



...die "Winter Games- sind nochmal eine Klasse besser 
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Eine Spielhallen-Sensation jagt die andere. Atem- 
beraubende Grafik und kernige Musik gibt es zu 
bestaunen. Informieren Sie sich schon heute Liber 
die Computer-Hits von morgen. 



Im Spielautomaten-Markt ist 
Bewegung. Ein KnQller jagt 
den anderen. Aktuetles Bei- 
spiel: -Afterburner- von Sega. 
Dachle man noch vor ein paar 
Monaten, -Space Harrier- und 
-Out Run- seien technische 
Wunderdinge, sind sie heute 
nur noch Schnee von gestern. 
Die Hersteller ubertreffen sich 
an Superlativen. Immer besse- 
re Grafik und noch spektakula- 
rere Musik sollen den Besuch 
von Spielhallen atlraktiv ma- 
Chen. Die Sache hal allerdings 
auch einen Maken. Da einige 
neue Spielautomaten sehr auf- 
wendig herzustellen sind (eine 
Hydraulik ist zum Beispiel 



ziemlich teuer), muB der 
Spiele-Freak des ofteren (Or 
ein paar Bildschirmleben nichl 
wie bisher eine Mark, sondern 
gleich das doppelte, namlich 
zwei Marker berappen. Doch 
dafur wird einem auch viel ge- 
bolen. Wer Afterburner mit Hy- 
draulik gespielt hat, wird das 
so schnell bestimmt nicht ver- 
gessen (allein schon deshalb, 
weil ihm wahrscheinlich nach 



dem Besuch in der Spielhalle 
das Geld fur die Heimfahrt 
fehlt). 

Dagegen muten die beiden 
anderen Spielautomaten, die 
uns zum Test zur Verfugung 
standen, etwas simpler an. 
DaB es sich trotzdem lohnt, ei- 
nige Markstucke In den gieri- 
gen Schlund der Automaten zu 
werfen, konnt Ihr auch unseren 
Tests auf den folgenden Seiten 



entnehmen. Sowohl -Time Sol- 
diers- als auch ■720* > - fessel- 
ten mich lange an den Monitor. 
Beide Arcade-Maschinen war- 
ten mlt neuartigen Bedie- 
nungselementen auf, die sich 
nach kurzer Spielzeit als sehr 
hllfreich im Kampf um einen 
Platz in der High-Score-Liste 
erwiesen haben. 

Wir arbeiten gerade daran, 
Euch ab der nachsten Ausga- 
be von Power Play noch aktuel- 
lere Spielautomaten vorstellen 
zu k6nnen. Ein paar Knuller 
warden in knapp 2 Monaten 
auf alle Fails wieder mlt von 
der Partie sein. 

(mg) 



Time Soldiers 

ihre Kameraden wurden durch ein Zeittor ge- 
schleudert. Nur ein tapferer Krieger folgt seinen 
Freunden in die UngewiBheit, um sie zu retten. 




(lutige Kampfe gab es in 
jedem Zeitalter. So ist es 
nicht verwunderlich, daB 
bei -Time Soldiers- von Rom- 
star/SNK die Aufgabenstellung 
In jeder Zeitepoche dieselbe 
ist: schieSen, was das Zeug 
halt. Nachdem -Ikari Warriors- 
in den Spielhallen groBen An- 
klang gefunden hatte, war es 
vorhersehbar, daB man auf ei- 
nen Nachfolger nicht lange 
warten muBte. Zum Gluck wur- 
de das neue Ballerspiel gegen- 
uber seinem Vorganger ziem- 
lich aufgepappelt. Die Verjun- 
gungskur bezog sich nicht nur 



Dlese Schurken 
verstecken sich 
doch glatt hinfer 
Schlldem. Dagegen 
hint bestimmt eine 
Extrawaffe. 



auf die Grafik, die sehr ab- 
wechslungsreich und gut ge- 
zeichnet ist, sondern auch auf 
den Spielwitz. 

Das Spielfeld scroll! mal von 
oben nach unten, mal von links 
nach rechts. Immer neue Geg- 
ner schieBen aus alien Rohren. 
Zahlreiche Extras versuBen 
dem Spieler das actionreiche 
Bildschirmleben. Wenn Sie be- 
stimmte Lebewesen (teilweise 
schauen diese recht abenteu- 
erlich aus) erlegen. erscheinen 
blinkende Gegenstande, die 
man schleunigst aufsammeln 
sollte. Extrawaffen Oder besse- 
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Nachdem ich mich einige Zeit 
mit dem Automaten vergnOgl 
hatte. fiel mir piotzUch auf. daB 
meln Zeigefinger, der Kir den 
Feuerknopt zustflndig war. ziem- 
lich schmerzte. Wahrend des 
Spiels habe ich das uberhaupt 
nicht beachtet, denn die Zeit fur 
solche Kleinigkelten hat man da 
nicht. "Time Soldiers- von SNK 
ist Action pur. Man braucht zwer 
eine gewisse Zeit, um sich an 
den komischen Joystick zu ge- 



wdhnen. aber danach spieit es 
sich damit super. 

Die Grafik hat mir gut gefallon 
Sie ist schon gezeichnet und ab' 
wechsfungsreich. Der Sound da- 
gegen ist sehr enttduschend. Au 
fler ein paar Bumm-Bumm 
Gerauschen und langweiligei 
Musik sind nur noch ein paar ge- 
murmelte Wone zu horen. Dai 
auf kommt es aber bei Time Sol 
diers nichl an. Wichtig ist, wie gut 
es sich spieit. Mir hat es sehr viel 
SpaB gemacht. meinen Helden 
durch die vielen Levels zu schie- 
Ben. Die Extrawaffen steigern zu- 
dem die Spielmotivation. Da es 
nicht andauernd nach oben 
geht, sondern auch mal nach 
rechts Oder links, wird Time Sol- 
diers so schnell nicht langweilig. 

Wer ein slnnloses Ballerspiel 
zum Abreagieren suchl, der isl 
mil SNK's neuestem Werk gut 
bedleni. Also denn, gut SchuB! 



re Beweglfchkeit sind der Dank 
dafur. Viel mehr passiert ei- 
gentlich nichl mehr. Nach einer 
gewissen Zeit kommt e(n be- 
sonders hartnackiger Wider- 
ling, den man nur mit zahlrei- 
chen Treffern auBer Gefecht 
setzen kann (prSzise SchOsse 
sind in diesem Fall sehr wir- 
kungsvoll). 

Wahrend das Spiel nicht un- 
bedingt viel Neues bietet, hat 
mich der Joystick doch etwas 
verblufft. Wer kennt die Situa- 
tion nicht: Sie wollen nach 
rechts laulen, aber nach oben 
schieBen. Bei Time Soldiers 



wurde das Problem elegant ge- 
I6st. Man kann den Joystick 
nicht nur in alle Richtungen 
drucken (entsprlcht der Lauf- 
richtung der Spielfigur), son- 
dern auch drehen (12 Einstel- 
lungen), was die SchuBrich- 
tung bestimmt. Somit hlndert 
einen nichts mehr daran, zum 
Beispiel nach oben zu laufen 
und dabei nach halbrechts zu 
schieBen. Bis jetzt wurde die 
Lizenz von Time Soldiers noch 
nicht vergeben. Es durfte je- 
doch nur eine Frage der Zeit 
sein. bis hier ein Softwarehaus 
zugreift. (mg) 
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Atemberaubende Akrobatik, gefahrliche Skate- 
board-Action und mehr verspricht Ataris Spielauto- 
matenknuller »720«. Auf die Bretter, fertig. los! 




WShrend des Spiels begegnen Ihnen auch andere Skateboard-Freaks 



is' ein ,ech| 

m J\m sellsamer 
■ fcw Name fur ei- 
nen Spielautomaten. War weiB 
denn schon. daB mit 720" si- 
nes der schwierigsten Kunst- 
stucke mit dem Skateboard 
(das komische Ding, das wie 
ein Roller ohne Lenker aus- 
sieht) bezeichnet wird. Diejeni- 
gen. die jemals auf einem Ska- 
teboard standen, wissen, wie 
schwer es 1st, wahrend der 
Fahrt in die Luff zu springen, 



sich zweimal um die eigene 
Achse zu drehen und anschlie- 
Bend wleder sicher aul dem 
Skateboard zu landen Um 
ahnlich waghalsige Kunst- 
stucke mit dem vierradrigen 
Bugelbrett dreht es sich beim 
neuen Atari-Spielautomaten. 

Fairerweise hat man die 
Wahl zwlschen Anfanger- und 
Profi-Level. Hier wie dort mus- 
sen Sie in verschiedenen 
Skateboard-Disziplinen Me- 
dallion ergattern. Zuvor sollte 
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man sich allerdings erst einmal 
die notwendigen Eintrittskar- 
ten fur die Parks besorgen, wo 
die Wettbewerbe statlfinden. 
Wahrend Sie in Skate-City frei 
nach Lust und Laune mit dem 
Skateboard durch die Gegend 
flitzen, ist es ratsam, viele 
Kunststucke zu zeigen. Je 
mehr davon gelingen, desto 
eher darf man in die Parks. 

Wenn Ihnen der Automat die 
aufmunternden Worte -Skate 
or Die- (-Fahr Oder stirb!-) zu- 
ruft, istesan derZeit, den zahl- 
reichen Wegweisern zu einem 
der vier Parks zu folgen. Ihre 
Geschicklichkeil wird In den 
vier Disziplinen auf eine harte 
Probe gestellt. Wahrend man 
beim Abfahrtslauf einfach nur 
auf der Piste blelben muB (Jun- 
ge, geht das steil bergab), ist 
beim Slalom SuBerst geschick- 
te und prazise Steuerung von- 
nbten. um eine gute Zeit zu er- 
zielen. Das Springen ahnelt 
dem Abfahrtslauf. Zur Ab- 
wechslung muB man uber etli- 
che Abgriinde hlnwegsegeln 



(gutes Timing ist alles). Im letz- 
ten Wettbewerb wird In der 
-Half-Pipe- Kopf und Kragen 
riskiert. Wer eine Medaille er- 
ringt, erhalt zudem einen Geld- 
preis. Mit dem gewonnenen 
Geld kann man anschlieBend 
in einem Skateboard-Shop 
weitere Ausrustungsgegen- 
stande kaufen (zum Belspiel ei- 
nen Helm oder neue Schuhe). 
Mit dem richtigen Material fahrt 
es sich bedeutend besser. In 
den hoheren Levels ist das 
auch bitter ndtig. 

Zur Steuerung des Skate- 
board-Fahrers dient eine etwas 
seltsame Mischung aus Joy- 
stick und Paddle. Im Gegen- 
satz zu einem normalen Joy- 
stick kann man diesen nur im 
Krels bewegen (er hat keine 
Ruhe-Position), was exakt den 
Drehungen des Skateboard- 
Fahrers auf dem Monitor ent- 
spricht. Zusammen mit den 
beiden FeuerknSpfen (be- 
schleunigen und springen) laBt 
sich die Spielf igur ausgezeich- 
net steuern. (mg) 




■ ■ in. in, >, im 

Uerflixt, das Tor zum Park Ist nocb gescblossen 



IO30 



MAC HE 3000 ODER MEHF: 
. ; AhTE FUER MEDAILLE. 





Ohne waghalsige Kunststucke gibt es keine Medaille 



Wie fast alle Spiele. hal auch 
-720°- seine Licht- und Schatten- 
seiten. Negaliv ist mir zu allererst 
die Grallk aulgefallen, die nicht 
unbedingt das Niveau anderer 
aktueller Spielautomaten er- 



teicht. Gegen das Scrolling 
(sch6n schnell und ruckfrei) und 
die Animation des Skateboard- 
Fahrers kann man nichts sagen. 
Dagegen ist die Hintergrundgra- 
(ik teilweise (arblos und eintdnig 
(zumindest in den ersten Levels). 

Ertreulicherweise ist das Spiel 
vom Allerfeinsten. Die Steue- 
rung mittets dem -Joystick- 
Paddle- 1st super. Man kann die 
tollsten Kunststucke per Skate- 
board volllQhren. Es macht un- 
gemeln vlel SpaD durch die Stadt 
zu brettern. Stimmungsvolle 
Musikstucke (13 verschiedene) 
drohnen dazu aus den beiden 
8-Zoll-Lautsprechern. 
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Afterburner 
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Schnallen Sie sich gut an, urn den Flug Ihres 
Lebens unbeschadet zu uberstehen. 



N 



Iachdem Sega schon mit 
denSuperhits-OutRun- 
und -Space Harrier- fur 
Furore sorgte. setzt -Afterbur- 
ner- neue MaBstabe in bezug 
auf 3D-Animation und Ge- 
schwindigkeit. 

Mit Hilfe eines wuchtigen 
Steuerknuppels lenken Sie ei- 
nen Abfangjager. der uber ver- 
schiedene Gebiete hinweg- 
dust, Anders ats bei Space 
Harrier bewegt sich diesmal 
nicht nur das Rugzeug, son- 
dern auch die Landschaft. Die 



Animation ist derart schnell. 
daB man meinen konnte, eine 
Laserdiskwaream Werk. Doch 
dem ist nicht so. Die gesamte 
Gratik wird per Computer er- 
zeugt und gesteuert. Dank ei- 
nes zusatzlichen Hebels kann 
man die Geschwindigkeit et- 
was regulieren (von super- 
schnell bis ultraschnell). 

Sie mussen. wie kdnnte es 
anders sein, atles vom Himmel 
holen, was sich dort bewegt. 
Die gegnerischen Flugzeuge 
greifen sowohl von vorne als 




Mil Mach 3 zischt der Jager durch die Wolken 



Auch das beste Flugzeug braucht Ptlege und Wartung 



auch von hinten an. Naturlich 
schieBen diese wie wild urn 
sich. Besonders gefahrlich 
wird es. wenn sie im Forma- 
tionsflug naher rucken. In die- 
sem Fall empfiehlt sich folgen- 
de Methode: Dauerfeuer. war- 
ten bis es fast zur Kollision 
kommt, Steuerknuppel nach 
oben. votlen Schub geben und 
unter den Flugzeugen hinweg- 
tauchen. 

Nach so einem Manover hat- 
te man sich eigentlich eine klei- 
ne Erholungspause verdient. 
Denkste, Schlag auf Schlag 
geht es waiter. Erst im dritten 
Level, wahrend ein anderes 
Flugzeug Ihren Flieger mit 
neuen Sprit versorgt. ist fur ein 
paar Sekunden Ruhe. Bis zum 
Ende des funften Levels andert 
sich bis auf die Grafik nicht 
mehr viel. Im sechsten Level 
geht's dann richtig zur Sache. 
Mit einem Affenzahn mussen 
Sie versuchen, das Flugzeug 
durch einen Canyon zu steu- 



ern. Die Geschwindigkeit ist 
nahezu unglaublich. 

AnschlieBend wird das Ge- 
fecht erneut in den Wolken fort- 
gesetzt. Noch mehr Flugzeuge 
und Raketen mussen abge- 
schossen werden. Neben dem 
Maschinengewehrsteht Ihnen 
eine begrenzte Anzahl Rake- 
ten zur Verfugung. Der Einsatz 
sollte gut uberlegt sein, da 
man sie in gewissen Situatio- 
nen unbedingt braucht. Nach 
23 Levels ist die Mission erfolg- 
reich beendet, und der Abfang- 
jager tandet sanft auf einem 
Flugzeugtrager im offenen 
Meer 

Fur 1968 ist eine Umsetzung 
von Afterburner fur das Sega 
Master System angekundigt. 
Das Modul soil Platz fur 512 
KByte Programm bieten. Die 
Lizenz fur Heimcomputer- 
Umsetzungen ist noch nicht 
vergeben, doch es durfte nur 
eine Frage der Zeit sein. bis ein 
Softwarehaus zuschlagt. (mg) 




Wenn es um SpezialeHekte bei 
Spiel autom ate n geht, ist Sega 
der ungeschlagene Spttzenrei- 
ter. Erst gab es -Space Harrier-, 
dann -Out Run-. Doch mit After- 
burner hat sich Sega selbst uber- 
troften: Der Effekt. mil dem sich 
der Erdboden unter dem Flug- 
zeug bewegt, kippt, zoomt und 
verandert. gehOrt zum Besten, 
was es derzett an Automaten- 



Grafik zu sehen gibt. Wobei aber 
auch mat gesagt werden muB, 
daB -Lock-On- von Data East 
ahnliche Grafik schon vor einem 
halben Jahr hatte - aber halt 
nicht in dleser Perlektion. 

Wie Out Run und Space Har- 
rier hat Afterburner aber auch 
ein groBes Manko: Das Spiel ist 
wirklich nicht sehr intelligent. 
Man ballert alias ab, was man ab- 
ballern kann, und erfreut sich an 
der exzeltenten Grafik und der 
Hydraulik, die einen auch hier in 
den Sitz des Automaten preBt, 
hin- und herschOttelt und am 
Spielende vollig groggy zurOck- 
I56t. Aul Extra-Waffen und Shnli- 
che Details muB man leider ver- 
zichten. Trotzdem spielt man Af- 
terburner immer wieder. denn 
die Effekte Ziehen einen vollig In 
den Bann. 




Afterburner muB man gesehen 
haben. um glauben zu kfinnen, 
was sich auf dem Monitor ab- 
spielt. Mich hat es ja schon belm 
Spielen der ersten paar Levels 
vom Hocker gerissen. Als ich 
aber zum ersten Mai durch den 
Canyon gerast bin. war ich nahe 
am Kollaps. So perplex wie ich 
war, bin ich naturlich gtelch an 
die erstbeste Bergwand ge- 



braust. Selbst das war nicht so 
schlimm, denn durch die nach- 
folgende Explosion des Flug- 
zeugs wurde ich entschadigt (so 
stelle ich mir die Detonation von 
100 Kilo Dynamit vor). 

Genauso realislisch spielt sich 
der Verlust eines Ftugzeugs ab, 
wenn es angeschossen wird. 
In eine Rauchwolke gehullt, 
schmiert es langsam ab und hin- 
ter laBt eine lange Schleilspur auf 
der Erde, bevor es explodiert. 
Wenn der Automat nicht so teuer 
ware (2 Mark pro Spiel), wurde 
ich mir andauernd die Explosio- 
nen anschauen. 

Worte k6nnen Afterburner 
nicht gerecht werden. Zusam- 
men mit der aufpeitschenden 
Musik wird das Spielen zu einem 
Ertebnis, das man sich um kei- 
nen Preisentgehen lassen sollte. 
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Software der Extra-Klasse 



Ab sofort kommen a lie Besitzer eines C64 und C 128 in den GenuB 
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64'er-EXTRA 
erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten 
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete. 
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch fur alle 
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste 
Werkzeug fiir Ihren Computer und konnen es sofort einsetzen. 




Best of Graf ik Vol. 1 Best of Graf ik Vol. 2 Best of Graf ik Vol. 3 
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Die Power-Hits des 



Gut ins neue Jahr gerutscht? Bevor wir mit 1988 so 
richtig loslegen, werfen wir einen Blick zuriick auf die Spiele-Highlights 
der letzten zwblf Monate — Computer fur Computer. 



M 



I an kann viel Gber alte 
I Ideen meckern und so 
I manches schlechle 
Programm verlluchen, aber 
unlerm Strich war 1987 ein tol- 
les Splele-Jahr. Computer wie 
Amiga und ST sorgten I0r neue 
Konzeple und Dimensionen; 
aus den guten alten 8-Bit- 
Kislen wird immer mehr her- 
ausgequelschl und die Video- 
spiele kehrlen schwungvoll 
aus dem Jenseils zuruck. 

Wir, die Spiele-Tester von Po- 
wer Play, haben uns eines 



schSnen Abends hingesetzt 
und uber die beslen Program- 
me des abgetaufenen Jahres 
diskutiert. Das Resultat is! eine 
Bestenliste. in der wir die unse- 
rer Meinung nach starksten 
Spiele 1987 zusammengelaBt 
haben. Alles isl naturlich 
Geschmackssache und diese 
Auswahl ist subjektiv. Wer also 
eine unlerschiedliche Mei- 
nung hat und lieber andere Zie- 
le ganz vorne gesehen hatte, 
soil uns nicht bose sein. Briefe. 
in denen ihr uns eure Alterna- 



tiv-Vorschlige milteill, sind Im- 
mer willkommen. 

Wir haben unsere -Best of- 
Llste nach Computer- und 
Videospiel-Typen geordnet. 
Am Ende des Artikels lolgen 
auBerdem eine kurze Aufzah- 
lungen von zum Teil recht skur- 
rilen Mlni-Rubriken. bei denen 
sich eigene Bildschirmfotos 



Best ofA miga ' 87: 

Guild of Thieves (Rainbird) 



2. Starglider (Rainbird) 

3. Emerald Mine (Kingsoft) 

Erst zum Jahresende beleb- -Guild ot Thieves- siegte vor 

te sich das Splele-Angebot fur dem schnellen "Starglider. 

den Amiga. Das spielerische und dem deutschen Billigspiel 

und gratische Adventure -Emerald Mine-. 




Best of CPC '87: 

1. The Sentinel (Firebird) 

2. Solomon's Key (U.S. Gold) 

3. Renegade (Imagine) 



Die CPC-Umsetzung des 
Strategie-Spiels -The Sentinel- 
landete aul dem ersten Platz. 
Dahinter tummeln sich Spiel- 



nicht lohnen (Warum soil man 
ein Bild von dem Spiel druk- 
ken, das fur besonders gute 
Musik ausgezelchnet wurde?). 
Die Atari-Videospielsysteme 
VCS und XE konnten leider 
nicht berucksichtigt, well es fur 
diese Konsolen 1987 fast keine 
Neuerscheinungen gab. 

(hi) 



automaten-Umsetzungen: Bei 
-Solomon's Key- begeistert vor 
allem das Spielprinzlp, bei 
-Renegade- die Grafik. 




Best of Atari XL '87: 

1. Spindizzy (Electric Dreams) 

2. Leader Board (U.S. Gold) 

3. Head over Heels (Ocean) 

Verspatung er- lohnt: beide 



Mit etwas 
schienen 1987 -Spindizzy 
und -Leader Board- fur XL, 
doch das Warten hat sich ge- 



lohnt: beide Umsetzungen 
sind sehr gut gelungen. Dazu 
gesellt sich das Action- 
Adventure -Head over Heels-. 
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Best of Spectrum '87: 

1. Enduro Racer (Activision) 

2. The Sentinel (Firebird) 

3. Zynaps (Hewson) 



Eine Automaten-Umsetzung 
landete belm Spectrum ganz 
vorne, der mit der eindeutig be- 
slen Version von -Enduro Ra- 
cer- bedient wurde. -The Senti- 



nel- muB sich mit dem zweiten 
Platz begniigen, wShrend die 
furiose Weltraum-Ballerei -Zy- 
naps- sich als bestes SchieB- 
spiel den dritten Platz slcherte. 



Best of Nintendo '87: 



2. Tennis (Nintendo) 

3. Balloon Fight (Nintendo) 

Wir lieben -Super Marios zu unterwandern. Mit weitem 
Bros.-! Kein Videospiel hat es Abstand folgen Nintendos 
1987 so gut geschafft, die Ar- Tennis-Simulation und der 
beitsmoral unserer Redaktion -Joust-Clone -Balloon Fight-. 
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Best of Atari ST '87: 

1. The Bard's Tale (Electronic Arts) 

2. Metrocross (U.S. Gold) 

3. Star Trek (Firebird) 

slehl, wlrd mil der seW guten 
ST-Version von -Metrocross- 
bedieW. Mil Verspatung er- 
schien endlich -Star Trek-. 



Die lolle Umselzung von 
-The Bard's Tale- begeislerte 
nichl nur unsere Rollenspiel- 
Freaks. Wer mehr aul Action 



AHSaso a as dsSAdq 

O 
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Best of MS-DOS '87: 



2. Chuck Yeager's AFT (Electronic Arts) 

3. Soko-Ban (Mirrorsoft) 

Das Weltraum-Rollenspiel 
-Star-flight- ist der eindeulige 
Sieger unter den PC-Spielen. 
Chuck Yeager's Hotter Flugsi- 



mulator muBte sich ebenso ge- 
schlagen geben wie -Soko- 
Ban-, ein suchtig machendes 
Denk- und Logikspiel. 



Best of Sega '87: 

j. Alex Kidd in Miracle World (Sega) 

2. Great Volleyball (Sega) 

3. Wonderboy (Sega) 

-Alex Kidd. isl ein ahnlich Simulation auf Platz zwei, dicht 
lesselndes Spiel wie Super gelolgt von der gralisch und 
Mario Bros. Mit -Great Volley- spielerisch tadellosen -Won- 
ball- liegt auch hier eine Sport- derboy.-Umsetzung. 




Best of C64 '87: 

2. Maniac Mansion (Activision) 

3. Nemesis (Konami) 

Unsere Lieblinge sind -Ma- 
niac Mansion-, ein Adventure 
mit toller Benutzerfuhrung und 
zwei Action-Spiele: -Wizball" 



uberzeugt durch technische 
Klasse und Originalitat; -Ne- 
mesis- ist eine last perlekle 
Automaten-Umsetzung. 
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Bei unserer Wahl zum beslen 
Musikstuck liegen drei C64- 
Spiele vorne. -Wizball- (High 
Score-Musik) sichene sich hier 
den ersten Plalz vor -Street 
Gang- (Titelbild-Musik) und 
-Game Over-. 

Die Briten sahnten in der Ka- 
tegorie -Programmierer des 
Jahres- schwer ab. Das Duo 
Sensible Software (Wizball) er- 



reicht bei uns Platz eins, ge- 
folgt von Geoll Crammond 
(-The Sentinel") und Stavros 
Fasoulas (-Delia-, -Ouedex-). 
Ein Extra-Schulterkloplen au- 
Berdem fur Sieve Bak (-Gold- 
runner-) und die Adventure- 
Experten von Infocom und 
Magnetic Scrolls. 

Zum AbschluB wird es exo- 
tisch. Wir haben versucht, die 



qualende Frage -Welches 
Spiel hatte 1987 die schdnste 
digilalisierte Sprache zu bie- 
ten?- zu beantworten. Nach 
Meinung unserer Redaktion 
geht der erste Platz hier an Cla- 
re Edgeley, die in unnachahm- 
licher Art bei den ST- und 
Amiga-Versionen von -Stargli- 
der- den Satz -Missile laun- 
ched!- spricht. Simon Nicol. 



Schfipler von -Mega Apoca- 
lypse-, folgt aul Rang zwei der 
Sprachkunstler. Auf dem drit- 
ten Platz kommt schlleBlich Ri- 
chard Phillips, der -Goldrun- 
ner- seine Stimme lieh. Seine 
ermunternden Zurufe -Good 
shootingl- und -Go for it!- sind 
fur die Motivation auf der Jagd 
nach dem High Score sehr sti- 
mulierend. (hi) 
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ler sich im Jahre 3037 
f eine aktuetle Sport- 
sendung im Fernse- 
hen ansieht, wird kein FuBball- 
Match und kelne Volleyball- 
Partie sehen. Der Sport der Zu- 
kunft heiBt -Ballblazer-. 

Die Grundidee von Ballbla- 
zer ahnell unserem heutigen 
FuBball. An den kurzen Seilen 
eines rechteckigen Spiellelds 
befinden sich zwei Tore, eines 
fur jede Mannschaft. Spielziel 
isl es. einen Ball in das Tor des 
Gegners zu befordern. 

Dieser Ball isl eine schim- 
mernde. zwei Tonnen schwere 
und 1 Meter groBe Kugel, ge- 
nannt Plasmorb, die dank ei- 



Ballblazer 

Ein Sportspiel der Zukunft zahtt heute schon als 
Klassiker: »Ballblazer« ist das rasante. futuristische 
FuBballspiel des 3. Jahrtausends 



kannt beste. Die CPC- und 
Spectrum-Versionen sind auf- 
grund von technischen Schwie- 
rigkeiten bei der Gralik nicht so 
toll. (bs) 



die Richtung des gegneri- 
schen Tores. Bekommt man 
den Ball, wechselt die Per- 
spektive also ruckartig, was bei 
vielen Anfangern zu Orientie- 
rungs-Schwierigkeiten fuhrt. 
aber nach einlger Ubung keine 
Probleme mehr bereitet. 

Die beiden Tore haben eini- 
ge Besonderheiten: Nach je- 
dem Tretfer riicken die Torstan- 
gen etwas enger zusammen, 
es wird also schwerer, ein Tor 




Spieler 1 versuchl seinem Gegner den Ball wegzunehmen (C64) 



nes Energieleldes 2 Meter 
uber dem Spielleld schwebt. 

Ballblazer kennt kelne 
Mannschaften, es ist ein Sport 
zweier einzelner Spieler ge- 
geneinander. Diese Spieler sit- 
zen in sogenannten -Roto- 
foils-, stromlinien(6rmigen 
Fahrzeugen. die blitzschnell 
uber das Spielleld gleiten. 

Aut dem Bildschlrm sehen 
beide Spieler den Ausblick 
nach vorne aus ihrem Rotofoil- 
Cockpit. So kann man nicht er- 
kennen, wann sich der Gegner 
von hinten anschleicht Oder 
von der Seite kommt. 

In welche Richtung man ge- 
rade guckt, legt der Computer 
automatisch lest. Normaler- 
weise schauen Sie immer in 
Richtung des Balles, aber 
wenn Sie in Ballbesitz sind, in 



zu erzielen. AuBerdem wan- 
dern die Tore immer zwischen 
dem llnken und rechten 
Spielfeldrand hin und her, ihre 
genaue Position wissen die 
Spieler nur, wenn sie nahe ge- 
nug sind, sie zu sehen. 

Eine Ballblazer-Partie dau- 
ert normalerweise 3 Minuten, 
es sind aber Zeiten von 1 bis 10 
Minuten einstellbar. Neben 
zwei menschlichen Spielern 
kann man auch alleine gegen 
den Computer spielen Oder 
den Computer mlt sich selbst 
spielen lassen. Der Computer 
hat zehn verschledene einstell- 
bare Schwierigkeitsgrade. 

In der Atari XL- und der 
C64-Version besticht Ballbla- 
zer durch superschnelle Gralik 
und rasanten Spielablauf. Die 
Atari-Version ist auch die aner- 




Der untere Spieler Ist kurz vor dem Tor des Gegners (C64) 



Die Raubkopierer waren schneller 



Die Computerlirma Alarl 
hatte 1983 mil Lucaslilm ei- 
nen Vertrag uber Compu- 
ter-Spiele geschlossen. Lu- 
caslilm, bis dahin nur im 
Filmgeschaft sehr erfolg- 
reich tatlg (-Krieg der Ster- 
ne-, -Indiana Jones-) sollte 
zwei Spiele programmie- 
ren, die es nur lur die Atari- 
Computer geben sollte. 

Doch als die beiden Spie- 
le lertig waren, und Atari sie 
der Presse prasentleren 
wollte, gab es weltweit 
schon Zehntausende von 
Raubkopien des Produkts. 
Die Kopie von -Rescue on 
Fractalus- war den Softwa- 
repiraten sogar in einer frii- 
hen Test-Version In die Han- 
ds gefallen, die noch -Be- 
hind the Jaggi Lines- hieB. 

Bis heute halt sich hart- 
nackig das Gerucht, daB ei- 
nige Hacker per Modem il- 
legal in den GroB-Computer 
von Atari eingedrungen 
sind und sich dort die 
Source-Codes der beiden 
Programme geklaut haben. 
Doch so exotisch diese Ge- 
schichte auch kllngt, so 
lalsch Ist sie auch. 



Nach Aussage einiger 
Mitar beiter von Atari lief das 
Ganze vielmehr so ab: Lu- 
castitm gab Atari schon 
sehr Irflh last lertiggestellte 
Versionen beider Program- 
me zum Test. Bald schon 
spielten alle interessierten 
Mitarbeiter bei Atari -Ball- 
blazer- und -Jaggi Lines-. 
Einlge wollten naturlich Ko- 
pien lur daheim haben, die 
bekamen sie dann auch. 
Diese Kopien wurden dann 
an die -besten Freunde- 
weilergegeben, die -abso- 
lut vertrauenswurdlg- sind. 
Die gaben sie dann wieder- 
um Ihren besten Freunden 
und schon bald waren Hun- 
dene von Kopien im Um- 
lauf, die sich dann schlag- 
artig vermehrten. 

Als all dies bekannt wur- 
de, lieB Atari das Lucaslilm- 
Projekt solort fallen. Ein 
Jahr spaler brachten je- 
doch Epyx und Activision 
die Spiele auf den Markt 
und kummerten sich auch 
urn Umsetzungen fur ande- 
re Computer wie C64 und 
Schneider CPC. 

(bs) 
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Hast Du das Zeug 
zum Spiele-Redakteur? 




Begeistern Dich Computerspiele? 




MachstDugeme 



m alObetslunden? 



Wenn Du diese vier Fra- 
gen ruhigen Gewis- 
sens mit einem lauten, 
donnernden -Jal- beantworten 
kannst, dann bist Ou vielleicht 
genau derjenige. den wir su- 
chen! Zur Verstarkung unserer 
Spiele-Redaklion, die Power 
Play und Happy-Computer be- 
Ireut, suchen wir einen Jungen 



HastDuSpaBamSchreiben? 



^"zuarbeiten? 



Mann Oder eine junge Frau. 
der/die bei uns als Redakteur 
arbeiten will. 

Unser Wunschkandidat mu6 
kein gelernter Journalist Oder 
Diplom-lnlormatiker sein, soll- 
te aber eine abgeschlossene 
Schulausbildung, gute Eng- 
lischkenntnisse und eine flolte 
Schreibe haben. Au8erdem 
kennt er sich gut mit Spielen 
und Computern im allgemei- 
nen aus und ist volljfihrig. Doch 
Vorsicht, bei unserem Job wird 
nicht nur Tag und Nacht ge- 
splelt. Fur das Artikelschrei- 
ben. Recherchieren und die 
Kontaktptlege muB man viel 
Zeit investieren. 

Wir verlangen einiges. doch 
wir haben auch viel zu bieten: 
Netle, leicht verruckte Kolle- 
gen, eine sehr angenehme Ar- 
beitsatmosphare, einen gesi- 
cherten Arbeltsplatz bei einem 
groBen Fachverlag und gute 
Sozialleistungen. Eln Joystick 
wird gestellt. 

Schick' uns doch heute 
noch Deine Bewerbungsunter- 
lagen. Ein tabellarischer Le- 
benslaut, Zeugnisse, ein Bild 
und eine Artikel-Kostprobe 
sollten nicht fehlen. Hier unse- 
re Anschritl: 

Markt & Technlk Verlag AG 
Redaktlon Power Play 
Kennwort: Stellenanzelge 
Hans-Plnsel-Slr. 2 
8013 Haar bei Munchen 
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Atari Games: 
Von Anfang an CTeil 2) 

Der Begriff Computerspiele ist untrennbar mit dem Namen 
Atari verbunden - der Firma, die als Erfinder des Videospielens gilt. 
Unsere Story erzahlt die aufregende Geschichte von Atari. 



Iil -Asteroids- hat Atari 
Anlang 1980 einen Su- 
per-Tretter gelandet. 
Dieser Spielautomat ent- 
wickelt sich zum erfolgreich- 
sten Arcade-Spiel aller Zeiten. 
Die Produktion von Asteroids 
wird erst Marz 1981, also nach 
uber einem Jahr, beendet. Da- 
mit scheint Atari beide FuBe 
test aul dem Boden zu haben, 
insbesondere weil sich 1981 
ein weiterer Erfolgs-Automat 
zu Atari gesellt: -Pac Man-. 

Pac Man ist ein rein japani- 
sches Produkt, ausgedacht 
und entwickelt von Ingenieu- 
ren der in Tokio ansassigen Fir- 
ma Namco. Gliicklicherweise 
hat Atari schon einige Monate 
zuvor einen Vertrag mit Namco 
geschlossen. Namco uber- 
nimmt den Vertrieb der Atari- 
Automaten in Japan, Atari 
kummert sich in den USA um 
die Namco-Spiele. 

Pac Man entwickelt sich In- 
nerhalb kurzester Zeit zu ei- 
nem Super-Hit, der selbst Aste- 
roids beinahe von der Spitzen- 
Posltion verdrangt. Es gibt vie- 
le geradezu suchtige Pac Man- 
Spieler, genannt Pacmaniacs 
(nach dem englischen Wort 
maniac fur verruckt). Es gibt 
Pac Man-T-Shirts, Pac Man- 
Poster. Pac Man-Gedichte und 
-Lieder, Pac Man-Unterhosen, 
ja sogar eine Pac Man- 
Zeichentrickserie im amerika- 
nischen Fernsehen. Aul einen 
Nenner gebracht: Es gibt einen 
Pac Man-Kult. Der zitronengel- 
be Kreis mil dem einen Auge 
und dem groBen, stets aul und 
zu klappenden Mund wird das 
Symbol fur Computer- und 
Video-Spiele. Selbst die Men- 
schen, die noch nie an einem 
Automaton gespielt hatten, 
kennen die Form von Pac Man. 

Als Automat kann Pac Man 
nicht so viel Geld elnnehmen 



wie Asteroids. Der Grund dafiir 
hat genau drei Buchstaben: 
VCS, Alaris Heim-Videospiel- 
konsole. Wer Asteroids spielen 
wollte, muBte in die Spielhalle 
gehen und in den Automaton 
Geld einwerfen. Es gab zwar 
auch ein Asteroids-Modul fur 
das VCS, doch damals waren 
noch nicht so viele VCS- 
Konsolen verkautt, als daB dies 
das Automaten-Geschalt stark 
beeintrachtigt hatte. 



BoB ist, versucht Warner der 
Multi-Millionen-Dollar-Firma 
Atari ein serioseres Image zu 
verleihen. Die Spilzen-Posi- 
tionen. an denen vorher seltsa- 
me Typen in Blue Jeans und 
T-Shirt saBen, werden jetzt von 
Managern im grauen Anzug 
eingenommen, die gar keine 
Oder nur sehr wenig Ahnung 
von Computern und erst recht 
keine Ahnung von Spielen ha- 
ben. 



I 




Pac Man, ein Superhlt als VCSModul (Im Bild: Pac Man |r.) 



Als sich abzeichnet, daB der 
Pac Man-Automat einen ahnli- 
chen Ertolg wie Asteroids ha- 
ben wird, laBt man schleunigst 
ein Pac Man-Modul program- 
mieren. Die Bemiihungen loh- 
nen sich: Innerhalb weniger 
Monate gehen zwei Millionen 
Pac Man-Module uber die La- 
dentlsche. Zahlt man den Er- 
tolg des Automaton und des 
Moduls zusammen, ist Pac 
Man das ertolgreichste 
Computer- und Video-Spiel al- 
ler Zeiten. 

Doch bei Atari hat sich inzwi- 
schen einiges verandert. Seit 
Nolan Bushnell nicht mehr der 



Dieses Konzept hat einige 
Zeit lang Erfolg: Die Marketing- 
Strategen und Zahlen-Jong- 
leure in der Chel-Etage verkau- 
ten das VCS besser denn je. 
Durch die griindlichere Kon- 
trolle bei der Buchhaltung war- 
den viele unnfltige Ausgaben 
vermieden. Obwohl die Preise 
nicht erhoht werden, kann Atari 
jetzt mehr an den Produklen 
verdienen, Mitte 1981 schStzt 
man, daS Atari etwa 2 Milllar- 
den Dollar wert ist. Doch ir- 
gendwann kommt der Punkt, 
wo die Manager es mit dem bu- 
rokratischen Stil und den Spar- 
maBnahmen zu weit treiben. 



Eines Tages betreten vier 
Programmierer das Biiro von 
Raymond Kassar, dem damall- 
gen Chef von Atari. Sie haben 
eine neue Idee: Die Program- 
mierer sollen mehr in das Licht 
der 6ffentlichkelt geruckt wer- 
den. Aul die Packungen der 
Module sollen Fotos von den 
Programmierern, vielleicht 
auch ein kurzer Lebenslaul. 

Nicht nur, daB die vier ein 
donnerndes -Nein- zu hdren 
bekommen; ihnen wird auch 
vorgehalten, daB es Program- 
mierer wie Sand am Meer gibt, 
daB sie nichts Besonderes sei- 
en und daB Tausende von Pro- 
grammierern daraul warten. 
bei Atari zu arbelten. Die vier 
(David Crane, Bob Whitehead, 
Larry Kaplan und Alan Miller) 
kundlgen und grunden zusam- 
men mit dem Geschaftsmann 
Jim Levy die Firma Activision. 

Die Rechnung geht aul: Acti- 
vision verkautt seine Program- 
mierer als Super-Stars der 
Computer-Branche; es gibt so- 
gar Autogramm-Stunden in 
Kaufhausern, die total uberlau- 
ten sind. Die Spiele von Activi- 
sion werden altesamt zu Erfol- 
gen; bei Atari verkautt man 
deullich weniger Module. 

Aber das ist nicht der einzige 
Fehler, den man bei Atari 
macht. Die Manager denken 
sich immer neue Marketing- 
Strategien aus, die garantiert 
Geld in die Firma bringen sol- 
len. Doch dabei wird der Spiel- 
witz nicht beachtel, und das ist 
das, was bei den Kunden zahlt. 
Bestes Beispiel ist das Modul 
-E.T.«. Als sich abzeichnet, daB 
EX in den Kinos ein Super-Hit 
werden wurde, kauft Atari fur 
20 Millionen Dollar die Rechte 
fur das E.T.-Videospiel, Man 
denkt sich, daB ein E.T.-Spiel 
einfach erfolgreich sein muB. 
Damit das Spiel schnell fertig 
wird. zahlt man dem Program- 
mierer dreihunderttausend 
Dollar. In nur 6 Wochen wird ein 
schlechtes Spiel zusammen- 
geschustert und in Unmassen 
produziert - doch keiner will es 
kaufen. Ende 1982 lagern in ei- 
nem Warenhaus von Atari Teile 
liir 5 Millionen E.T.-Module. 
Diesen Vorrat konnte man 
auch als Computer-Schrott im 
Wert von mehreren Millionen 
Dollar bezeichnen. 

Es gibt viele weitere Versu- 
che. Atari zu renovieren. So 
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schlieSt man 1983 beispiels- 
weise einen Verlrag mit Lucas- 
film. (Mehr daruber lesen Sie 
aul Seile 110 bei unserem Po- 
wer Play-Classic), Doch Irotz 
alter Bemuhungen um Atari 
VCS und die Atari-XL-Compu- 
ter sinken diese Gerate weiler 
in der Gunst der Kauler. Neue 
Videospiele wie das Coleco- 
Vision und das Intellivision set- 
zen sich durch. der Commodo- 
re 64 mil seinem besseren 



Preis-/Leistungsverhaitnis be- 
ginnt die Atari-Heimcomputer 
zu verdrangen. Mit teilweise 
verruckten Einfallen hat sich 
Atari damals zu einer Riesen- 
firma entwickelt. Das burokrati- 
sierte Atari von 1982/83 ist 
langst nicht so kreativ und er- 
tolgreich. 

Nur eine Abteilung hat weni- 
ge Probleme: die Automalen- 
Truppe. Spielautomaten gehen 
immer noch gut. wenn auch 



nicht mehr so toll wie zu den 
Asteroids- und Pac Man- 
Zeiten. Doch der Ertolg hier 
zahlt nicht, denn dem Rest von 
Alari, der Computer- und der 
Videospiel-Abteilung, geht es 
schlecht wie nie. Die Aktien- 
kurse von Warner, denen Atari 
gehort, fallen tlel und erholen 
sich nicht mehr. Die Konse- 
quenz: Warner will Atari so 
schnelt wie moglich loswer- 
den. Als man Mitte 1984 nach 
einem Kauler sucht. meldet 
Jack Tramiel Interesse an. 

Jack Tramiel ist einer der 
Grunder von Commodore und 
gleichzeitig der BoB. Doch dort 
weigert man sich. seinen drei 
Sdhnen Sam, Leonard und 
Garry Tramiel Manager-Posi- 
tionen zu geben und so Com- 
modore in einen Familienbe- 
Irieb zu verwandeln. Mit Atari 
kann Jack Tramiel diese (dee 
verwirklichen. Er kauft den 
Compuler- und den Videospie- 



le-Bereich, setzt sich an die 
Spltze der Firma und gibt sei- 
nen S6hnen Managerposten. 
Der Kaulpreis: 240 Millionen 
Dollar. 

Die Automaten-Abteilung 
wird aber an jemand anderen 
verkault: Namco, ein japani- 
scher Automaten-Hersleller 
der beispielsweise Pac Man 
entwickelt hatte, macht Atari zu 
seinem amerikanlschen Able- 
ger. So gibt es seit 1984 zwei 
verschledene Ataris: "Atari Ga- 
mes Corporation* (die Automa- 
ten-Firma) und -Alari Technc- 
logie Corporation- (die Com- 
puter- und Videospiele-Firma). 
Trotzdem ist Atari Games ein 
eigenstandiges und recht un- 
abhangiges Unternehmen ge- 
blieben. 

Wie es heute bei Alari Ga- 
mes aussieht, wie ein Spiel- 
automat entsteht und geferligt 
wird, lesen Sie in der nachslen 
Ausgabe von Power Play, (bs) 



H.G. DREESER, SOFT- und HARDWARE 
VORSICHT! NACH-WEIHNACHTSPREISE 

Wlf bekommen laufend die akiuellsten Produkle fur tolgende Compuler: 
SPECTHUM. QL. ATARI 600/800/1 30/ST, AMIGA. IBM. 
Nutzen Sie unseren Telefon- und Auftragsservicc zu den angogebenen 
Zeiten. damil auch Ste uber die Neuheilen Inlormien sind. 



SPECTRUM: 


DM 


QLl 


DM 


Renegade 


2490 


Arcanoid 


3990 


Guadalcanal 


29.90 


Owriter II 


5490 


Indiana Jones 


2790 


Wroom 


4900 


Taipan 


2490 


Assembler ab 


4990 


Spy Venus Spy 3 


2790 


JAM 


5490 


Supersptlnl 


2790 


Poimor/Wnler-Toolkit 


3990 


Jack the Nipper 2 


2190 


Mister Smith 


4900 


Implosion 


2490 


Super Croupier 


4590 


Games Set 


3990 


Psion Chess 


5990 


AMIGA: 




Hardware: 




Bad Cat 


5790 


OL <dt. Vers.) 


399.00 


Amegas 


5490 


512 KB Upgrade OL 


32900 


Thundor Boy 


5490 


TRUMP Card OL 


62900 


Drum Studio 


7990 


Cartridge Box 20er 


1990 


Firepower 


7490 


Centronics VF QL 


9800 


Plutos 


4490 


AMX-MOUSE Spectrum 


169.00 


Impact 


44.90 


IBM-Joystick 


6990 


Gnome Ranger 


4490 


Cartridge 4or 


2890 


New An Monitor 


7990 


OL-Floppy kompl. 


66900 


Backlash 


54.90 


QL -Floppy-Controller 


29900 


Final Trip 


2990 


QL-Floppy 720 KB einz. 


39900 


Dr. Fruit 


2990 


Monitor sAv 12' 


369.00 


Vador 


2990 


Monitor grun 12' 


24800 


Skyfighter 


4490 


Printer-Butler 64 KB 


29800 


Alien Strike 


44.90 


IBM-kompatibler 


a. A. 


ATARI STi 




ATARI SH 




Fantasie 2 


9990 


Bad Cat 


57.90 


Rana Rama 


5990 


Backlash 


5490 


AsteriK 


62.90 


Lucky Luke 


5990 


Blueberry 


6290 


Gnome Ranger 


44.90 


Impact 


4490 


Rings ol Zlirm 


6990 


3D-Galaxy 


5490 


Skyfighter 


4490 



Fonlern Sie unsera Gralislisie mil Angab© des Compuiertypen an! 
Dreeser Soft- u. Hardware. 1m Ftosenhag 6, D-5300 Bonn 1, 
Tolefon 0228/254084 

Mo bis Fr. von 17 00 Uhr-lflOO Uh>. Sa von 14 00 Ulw-IBOO Urw Oder Autuagsanrtanma 
runO um die Um 



Aclivision 


29.91 


Ariolasofl 


879. 15, 71. 95, 115 


Complay 


75 


Compuler Service Senden 


75 


Compuler Shop Lucrtow 


61 


Computer Shop Munchen 


55 


Dreeser Software 


113 


Electronic Arts 


22/23 


Fun Taslic 


19 


GOTO IMT 


45 


Hotstede 


75 


Internalional Sotlware Koln 


85 


Joysolt 


41 


Kingsoft 


116 


Korona Solt 


37 


Markt&Technik Buchverlag 


80. 96, 105 


PeksoH 


25 


Radio Weiss 


75 


Raiz-Eberle Veitag 


85 


Rushware 


2, 33, 67, 77. 86/87, 99 


Stevens Peter 


85 


TS-Dalensysleme 


73 
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Die neuen Computerspiele 

Immer mehr Spiels wie »Tanglewood- (im Bild 
die ST-Verslon) und -Eco> erscheinen nur fur 
16-Bit-Maschinen, doch auf der anderen Seite isi 
bei C64, CPC & Co. immer noch elniges los. Un- 
ser Test-Team spiell sich durch die Neuerschei- 
nungen, lobt die Tops und zerfleddert die Flops. 



Die nachste Ausgabe 
von Power Play 
erschelnt am 
22. Februar 1988 



Videospiel-Fieber 

Das Sega Master-System mausert sich lang- 
sam zum Geheimtip fur Sport-Fans. Neu im Pro- 
gramm sind Basketball- und Golf-Simulationen. 
Eine der Nintendo-Hauptattraktionen ist -Me- 
troid-. AuBerdem gibt's viele andere Tests fur Ata- 
ri XE/VCS, Nintendo und Sega. 



Flanke, SchuB, 
knapp daneben... 

Wohnzimmer-Wuttkes und 
Disketten-Detaris aufgepaBt! 
Im nachsten Power Play rollt 
das Leder. denn unser groBer 
Vergleichstest der FuBball- 
Simulationen steht an. War 
den Meistertitel erringt und 
welche Spiele Abstiegsplatze 
belegen. verrat die nachste 
Ausgabe. 





AuBerdem: 

Prelswert oder nur blllig: 
Budget-Spiele auf dem PrOf- 
stand * Atari-Story: So ent- 
steht ein Spielautomat * Ami- 
ga, bitte volltanken: Electronic 
Arts ISBt -Ferrari Formula One- 
an den Start * Power-Tips * 
Der Kult-Comic: Starkiller - the 
legend continues * Und na- 
turlich kritische Tests der 
neuen Computer-, Video- und 
Automatenspiele. 
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HAPPY-COMPUTER SPECIAL 2 
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cMcTlv. bKIMMcR 

von Joachim Dteg 

Wit tthteiben det Jatv 5354. Die [tde hat 
toeben den enten Computet mil kOnttli- 
(bet intethgent fertiggetteOt und hat iha 
auf dem temen Pieneten Pluto suttanien. 
Abet die Witsenschattiet haben die Fahig- 
ktiten det Computers untenchiat. Mil Mr- 
nem Immenten WHten undseinem fehlen- 
den Gewasen stettt et eine emstauneh- 
mende Gefahr tut da\ gesamte Sonnemy- 
stem dir. thte Aufgabe hyt es nun, den fw 
tkSkimmet, ein Raurmdtiff urt Speiialaut- 
ttattung. dutch die Vettekfigungilinien det 
Computet* zu tteuem und tfw am Cnde iu 
lentOren. Det neuette Supenpiel hit den 
Amiga - 1 Ditketttn randvoH gepatkt mil 
SpiUen-Gratik. Dighounds undfeder Men- 
ge Action. 



MIKE 

• THE MAGIC DRAGON 

von Frank Neuhaus 

Mike at em kleiner Dtachenjunge. det von 
dem bosen Protestor Dragan Drachenklau 
enttHhrt warden ist denn dieset benutzt in 
leinen Butgen und Sctuottetn mil Voriiebe 
kletne Dtathen fur ieine gantigen £»peti- 
mente. Doth Mike hat tkh von den Ketten 
betnrien konnen und tucht nun einen Weg 
dutch dJi Labor det Protectory det in die 
Pretheit tuhrt Cin Khmer- und 5pringtpiel 
det [xtraktasse mit vielen neuattigen Ex- 
tras. 
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PHALANX II 

- THE RETURN 

nach o i » c r Cztsla 

Nath dem Ketenerfoig des Actiongamet 
PHALANX iff det langenehnte Nachtoiger 
rem ferttg. Und das Marten hat tkh ge- 
lohnt. denn Gtalik. Sound und Action he- 
ben eine weitete Steigerung erfahren. 1 
octet 2 Spieler (gieichzeitigi) raten uber die 
verokal tcmllende tandtohatt auf det Su- 
ehe nach immet neuen formatronen det 
Gegnet. 




JIE GLAUBEN KEINEN WERBESPRUCHEN?!? DANN LESEN SIE SELBST, 
WAS DIE DEUTSCHE FACHPRESSE UBER KINGSOFT-SPIELE SCHREIBT: 



CHALLENGER ran A**., ran Up« 

.ChjHmg*i .nir-i lp>M d*»m*n»ur to>Ci*>u|iau. 

rinten Ltm. froCfdrm mt tt «ft" temet nM*V 
n^/ x frnPfetteiruttnp t tratn '(AMI ?1 *"iO* 



CITY DEFENCE 



auSftW" *n gulf Art-ooSpW-n mettott "nn 
nun CiT, Define *ho nut mill i u M m em pt ehlen. 

.'.VI.. 1 ' 1'iur'" l.'.'W. 

AAtMfU 



CRUNCHER FACTORY v 

.Vet teem iu twnt nurnf C-uncnet ftcior, 5(ufl 
und ni<Mi dVi i#ni mMlrrm Prtoei ktnn 
nun d*> Ip<r/ i-ipW*" * (KAWY COMPUttW 
./in* 4/txrtjnl* und vhotOr P*<m*it Vituntr lit 
Crumfrr. dec ludem noth irui . - irrtfldnor 
IMtaa nt - Dm Q-tt* m M*M gut. «** d- 
giUAiirfr Ti'rlmuu* vaml*> x.niul rtdrmit*ol 
W* dtoten "CUirtw ami tw den Amigs htben 
m&filr. hiMv iS-r Getrgmhett ttjfvntnme" ' 
fKKMTAJIT) 

DEMOLITION wimw. 

. Hon do Orthk her >»r dm to* rechl out audi Of 

-00OISTAIIT) 

EMERALD MINE 

voo KUu> -w k ViAf> Wtflkh 

. tmntld Mm nr rur /** onfrn 

■ - .-- r tog* dn . A* dm rrhtnixr* 

ip~i O* tea nodi nuf oMbfiim lUB m 

0*ufii"i*ft() t«n» pulfi %p*t'r pmdiUifl wwoVn 

bner«W MM* hebt tkh ron den btiher «x*r. 

-v" irv.i f «r u P ^.j-rvn ^o khjkm dtem 

•cryi iui/i <Wf u noUu6*<n* lv«. .on nur tnjpp JO - 
0« ■ (AliOGA Sfl ClAl) 



rwAMi:i> 




AA> *>MM W t^r«ffn*<n* AMMMUw 



™i Am ATyiOt* und Mr wi *u*t to nc/>up Spttl 
Iwn Prognff Imertld Mnr Unn nun •ingKi'r 

6of«. fw4ommt <U> t«(hf uV^le^ffi timmt 

nun nwn d«n uDwaui pUn«»o#n Pre* too tt X 
OA*. <unn nl mrt lm»rthj M-v ft" r<hx^r- H.l ml 
tunden. d*t )tdt Spiehmemmhng btekrmf 
lAMA) 

. CW G^jM ~rU V r-i MociHrr tpMn und 

■a* iiMi in £Mr*fMMM r-' I mAtM M feO 

Qt Trtttmuuk U ntf d.» ifto/Ufiwlrfi 

xhtf ».fWk->r Oil VmVuttmdiXt jt> dwm roAWi 

IMAITYCOMIVTIP") 

LBd *oo«no dtnci Sp**. w«( obrrrr* 

gend - *MO*un>I kntrrtitB Imftld »V" 

0ul«n rinaVwd. * (OCKSTAIIT) 

FUP FLOP An^V^wnldo-TOm-, 

. On m^*nvn "I Arf Gcirfim*U f«( wncm 

ffut kh " n.W ..- nW twfuuptm tf»0 «h 
jut «rvmi l, ■ t*nn -i-'.f ■ nnoc bei kh 

mlt tokh Ataprnatni IM<nm urmrgemwtgem. ' 
(ASM 

FORTRESS UNDERGROUND 

von *pi*»b von I rati 

. IX* MMPMB On MubtdvtUtm nt iWw fjMtt m 

0%W NintdAl H «B »Ti»)»f imn MAMMA AlK" *•> 

locals frtrl <i Odrrury Of Sound ktrm inn bo- 
ntiUwi'lAWI 



K A RATH KING, 

.Art Venjkjkhn 



n tbnn 



ting dn KnnnVitr * DUCKSTAIIT) 



PINBALL WIZARD 

von K»m GragD*q 

.C...-^r.- r.-ipr'r ifp/v <n r>jf-T!,,-. Urpbun 
ff*o*«u6#r. -nr o*c Sp^UtUut ouflwnMtrt mm 

SPITZEN-SOFTWARE 
MADE IN GERMANY 




D-5100 AACHEN 

Fax 0241/15 20 54 



/i/'** AbAJnot AiMII Wufd /if «tor w drrw p«- 
-i*.M tU/J tr f»th iv UfQrtr— fttppt-ietuom tw- 
tUhrwn Unn Or kMn o«fMnn«ir ' . ■ j '■« und ■ " 

Ov* Sound, aonnm uOMftWOVn ' 
(KJUWY COMfUTUO 

.O* W#. tut WW" Monwvompiini' 
npnw«nvn<««frt of />••< tWif m. «6rv _ 

0*. dMI U»m f^wjiTimlrnN von ftntuO tVlMii/ »,n 

flfoB*. lA-un* ytturytn Pmbsa MM (tt uW 

rr j' i Ir OrarUvntf d«n ^t i d* iff) linn* 

D*r G/j'*. UW dun tpW»f p>6own «ud id ion 
■r - ,r— . a...'. -,.».>, Ungmy Sp*d*v, lonno 
<A>»m5<pHgwApunlurnio><irn utdtCHhd-e 
iri (^oo'*"~n un6*nWigf — p WMM t jnn 'i» ffiieA 
M n W bUl Wtt«d An taM d« *■ «*<n«< ) 

SonnVung ftAtm dm* * (ASM) 

QUIWI .•-,.ii*V«rnon von AnOr 
JuK: fn un, gum (0-W*4« 
' (1Am COMPUTHl 

.U^d*rehn*a**ench*tundemKninc**S t »&. 
dmn 4«m /r*«m iruxhm IMededtolunoen uttm 
OUrrVI of nW *nwnin Qv.np*t tu' 'tilt «nd I* 
™*i/i-n -«UK) 

.OUWf IMfMn nl *«■ <vrM«A uwoVon n M- 



SOCCER KING 



SPACE BATTLE .on And-MlHon.rr^l 

. to** «JW nf *«n tond* ofnwinm SpnV. dji Oo 
oW •rMi SpteHdee nW Sfofl fWinat rt*m nun » 
d»nlt atfl »**oW Cntncf.tr fi«c*y *H tuth SoMt 

UtUr unter JO MAM «l»f*A d*nn '*» *«*-n OW 

IfOcnt^ung rum K*utr\«ht ntnt utmet. f*>oV 



.»ur Iiupp M*nl •■Mil nun m>I ip#<r fafti* 

rtnr tnn neuarugrt tpwi r-ouoVm nr n. beton- 
Otn m ComprtiTJon-Mddul tpenrtend " 
I »C«iTA«Tl « H DM 



^ TYPHOON 



« Chmloon i*i9 & Ho*l WAgnM 
,'»/*bp~ Mintttyru/ti ronvn*In wn Mnun wn 
5pnm >■* nwCiT*g*n0 jxiopjrbMH und <i*i> 
f»uWl und. ft mtcfif o> n-hhwd*- 

n*n Vtnten von HeumHhtftn und H-ndmnum 
. - TWO tMlmfw 

r ■ r j 1 1 ■,'n .1 , r ■ d»i 
-i-ri e*vriitrft> dwftr SnonoXitfr* 

Sd vwitflNd-fnfti to**m im d*« »>MMMpM|»i 6<» 



mund^. . 
Keundtn d*i *K> 



!o*> G'»/.l und v-W A(tK" ,n WOO* «oJnj«. 

WA ju f >n»m ^(Mulwron toW. " (MOOOn) 
. tV#nn mkfi *u*iin1^ /*m*nd fr*ot >mi -tn 
n n*m oufm Aioon Sp-K «»ilfn*. ■nfrd* Kh inn »n 
vmoON >im«iAn »/tt»An i« m* dun-bg 
Ml nd» nvfunoVn. «6w d>* ti'*A» nf Kngvnvww 
ttulruertiid - Die Aitmoidmfeldm. dtr Dtchun- 
u** und a** iUdf tuben mkh tcAul bcytitrn. A/- 
leln die Heugienla. *»*oV ipritat In d*> nMhstm 
Angrfiwrffr honvnm h*f nWA ny dm Monfor 
panannt _ DW Crank iffAl n nuncnvni SpMvlo- 
■MM m nkfiO (wf . DM hrottng In Mi BMjWl 
Spittn und 'VNnAi'i rtViUndrn und guf «nim<**r 
Ofth»-w*lMjflr«*i SpiWi itfoct i<n 9*rtr 
tilmJnW) und tte Uet mtt 0t" dm ttriWttttn 
ureal die Uonot o nie in tt* idvwnktn. die ion if 
n-Kft »in*r W»d» b** BnanryxWrn witilrni. &» »A- 
muuwi Unn U<A *nfi i-nScn Uum *,h.<i TJ. 



WiaYTHEKID™-w.»~, 

OVuNincf r»«f-C'*M AOWorur*. noln nidll p#- 
MM 



KINGSOFT-Produlrte erharten Sie urrter anderem in 
ausgewahlten Fachabteilungen von: 



-ttorten_ 
-Horten_ 
~Rorten_ 



